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Oficial, e un joc. Toi oficial, e un po¬ 
sibil succes de reţea. Din nou oficial, 
poate fi un concurs organizat, Foarte 
ofic ial, este o c ompetiţie unde intra bani 
atât de mul|i, că dă c u E dacă operezi 
suma c u un calculator de buzunar, 
intr-un cuvânt - < yberathlete. Fenome¬ 
nul a rămas la noi la nivel de talk-show 
ţi groază parentală ("Puiu' s-a tâmpit si 
nu mai face nimic altceva decât să pape 
im|>ulsuri la cafe cu ăla de te împusti ca 
prostul, devii violent si începi să omori 
"pe l>une", întâi timid - începi cu cole¬ 
gul de bancă - după care le extinzi la 
diriginte, la oamenii din autobuz si la 
vec inii < are te stresează c u manele"). 

De aici ar putea începe 1 o discuţie lungă 
(clin cauza pauzelor public itare turnate 
c u găleata) c are tot intr-un talk-show ar 
evolua. Asta e limitare... A te juca în 
prostie e una, a participa la competiţii e 
c u totul altceva. Keyboard mapping, an¬ 
trenament fesier pentru rezistenţă, doze 
bune ele- somn (un CS-ist obosit peste 
cota de avarie, oricât de bun, e un ( S- 
isl, dată nu mort, cel puţin imprecis 
până la ruşine) - toate lac parte din me¬ 


niul unui cyberathlete campion. Nu ştiu 
dacă fenomenul competiţiilor orga¬ 
nizate serios va lua amploare in Româ¬ 
nia, dar există ţări unde shopping-ul si 
karaokc-le au fost detronate in to|Jul rut- 
ing-urilor de televiziune ck* concursuri 
de Stare raft si alte alea (soiul BESTIAL in 
reţea). Banii vin, se duc si te miri din ce? 
(te miri dacă lucrezi Bh/5d în producţia 
conc retă sau, mai grav, în biroc raţie). 

Arenele de gladiatori sunt interzise 
în zilele noastre, dar pipăl-ul este pipăi 
pe veci si are o poftă nebună ck 1 sânge, 
aşa, cât să umple trei stadioane. Mă rog, 
nu-i mai zice sânge, ii zic e frag si se ia la 
kil(l). Ei, si când vine câte un Crassus 
media şi investeşte suficient cât să pro¬ 
duci Irei-palru lelenovele de mare suc - 
ces în America de Sud şi Europa Cen- 
Iral-Estic ă, alune i le vezi din nou in fata 
unor stadioane (virtuale) pline de oameni 
entuziaşti si flămânzi ck 1 violenţă, ck 1 
moarte, de vie toria binelui asupra râului, 
de victoria răului asupra binelui, de 
victorie pune t. Altfel, nu e nici pc 
departe o tragedie. E doar un jcx:, unul 
care aduc e satisfacţii nehânuite în 


sec olul XX, probabil gustate doar in 
lm|x*riul Roman. Şi c ând le gândeşti că 
Unrcal Tournamenl se dorea a fi SE ... 
Gladiatori virtuali? Se practică de de¬ 
mult, cu deosebirea c ă discutam acum 
despre lexuri Cylx-r-Olimpic e. Poale 
vor fi si la noi atunci c ând se va tennina 
cu talk-show-urile. E ceva asemănător 
cu fructul oprit sau cu legalizarea 
prostituţiei. Familia însă, nucleul 
problemelor generate do probleme, va 
trdxti să ac ce|)le o schimbare. Să vadă 
din asta un viitor strălucit pentru copil si 
să treacă |x*ste faza specifică: "te 
îndobitoceşti la calculator". Eu i-aş zice 
"spec ializare", clar o recomand doar 
celor c are cunosc viaţa "normală" si 
sunt convinşi c ă au mai multe şanse "pe 
net". "S|x c ializarea” asta nu e 
obligatoriu rea, atât timp cât rămâne o 
chestiune ck* alegere. Matură. Să devii 
cylx*ralhlete nu înseamnă să nu mai fi 
exil. înseamnă să nu mai fi un maniac al 
jocurilor, c i un profesionist. Ceea ce, 
|X*ntnt cei mai mulţi, e un pas greu ck* 
făcut. 

■ Mike 
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L EVEL NewS 


Lost Legion 

Cei care sunt responsabili de viitoa¬ 
rea apariţie a acestui joc, ZZICT Enter- 
tainment, au dat spre publicare o serie 
de screenshot-uri noi, ca să ne formăm 
o idee mai clară despre cum va arăta 
acest joc. Pentru că nu cred că aţi auzit 
încă despre Lost Legion, câteva infor¬ 
maţii în plus nu cred că vor face rău. 
Astfel, de parcă nu am fi obişnuiţi, iată-ne 
în secolul 25 când omenirea a reuşit cu 
chiu, cu vai să ajungă sus printre stele şi 
să-şi facă de cap. Dată fiind această cu¬ 
riozitate nativă de a ne băga nasul prin 
toate oalele, lumea căuta civilizaţii extra¬ 
terestre. Din păcate însă, au fost găsite 
doar o serie de urme ale unor civilizaţii 
apuse, asta incluzând bineînţeles şi por¬ 
ţile intergalactice împrăştiate prin puncte 


esenţiale. Evident, nu a durat mult până 
omenirea a dat peste cine trebuie. Pe o 
exploatare minieră destul de veche a 
fost găsită o armă biologică foarte puter¬ 
nică care poartă denumirea de Harati. 
Zăcând într-un fel de stază până la veni¬ 
rea oamenilor, aceasta s-a reactivat brusc 
pentru a proteja o civilizaţie dispărută în 
timpuri imemoriale. Voi veţi fi la co¬ 
manda unui pluton al Armatei Planetare 
şi a(i fost desemnat pentru a executa o 
mică parte din operaţiunea Glorious 
Day de exterminare a extraterestrilor. 



Largo Winch: Empire Under Threat 


Cred că deja toată lumea este la cu¬ 
rent cu faptul că în ultima vreme industria 
jocurilor a devenit mai prolifică decât in¬ 
dustria cinematografică. Sincer nu mă 
miră acest lucru, deoarece nivelul grafic la 
care s-a ajuns nu mai împiedică pe 
nimeni să se simtă într-adevăr în pielea 
unui personaj de film, indiferent de gen. 
Cam aşa ceva este şi cu Largo Winch. La 
bază jocul este conceput ca un adven- 



flash 


ture, însă oferă o gamă mai largă de 
posibilităţi care includ interacţiunea mult 
mai profundă cu mediul. Veţi putea afla şi 
folosi informaţii, vorbi cu oamenii şi chiar 
face cunoştinţă cu pământul într-un mod 
ceva mai diferit decât până acum. Veţi fi 
nevoiţi să vă ascuţiţi simţurile pentru a 
scăpa de desele atacuri ale trimişilor unui 
oarecare grup W, cu intenţii nu foarte 


paşnice. Ca să nu vă apuce plictiseala, pe 



flash 


Faliment 


Zvonurile referitoare la faptul că şan¬ 
sele de a avea un Outcast II au scăzut 
extrem de mult sunt cât se poate de reale. 
Se pare că Appeal, cei care au creat Out¬ 
cast a păţit-o destul de rău şi pe 2 august 
au dat faliment în mod destul de oficial, 
în principiu, vestea aceasta ne întristează 
pe toţi pentru că ne aduce din nou, ca şi 
cu Sir Tech (vezi Wizardry 8), în fata unei 
situaţii care nu am fi vrut nicicum să 
apară. Să sperăm că nu o să vină alţii 
care să facă varză ideea de Outcast. 


Alergie la Pentium 

Se pare că lumea descoperă tot felul 
de modalităţi de a produce bani din piatră 
seacă. Astfel, frustrată probabil de faptul că 
nu poate să-şi cumpere un P4, o femeie 
din Olanda a reuşit să dea în judecată 
Ministerul de Economie din aceeaşi tară şi, 
se pare, şi pe Intel cu acuzaţia că Pentimul 
1, şi numai Pentiumul 1, emite o serie de 
radiaţii ciudate care o înnebunesc de cap şi 
leşină. Bineînţeles, respectiva doamnă nu a 
sugerat care este frecvenţa exactă a 
procesorului la care apar aceste radiaţii. 


Aşa că pregătiti-vă de o lecţie de luptă şi 
supravieţuire în stil, probabil, Starship 
Troopers (filmul). 



lângă faptul că vă veţi plimba printr-o 
lume complet 3D, renderizată în timp 
real, veţi avea parte şi de o serie de mici 
escapade de gameplay. Adică o să intraţi 
în câteva mini-jocuri unde va trebui să 
luptaţi sau să vă exersaţi calităţile de 
hackeri. Detalii referitoare la lansarea 
acestui joc îmi este imposibil să vă fur¬ 
nizez, în primul rând din cauză că nimeni 


nu a spus nimic. Nu se ştie şi gata, ce? 



Icewindale II 

în conformitate cu declaraţiile Inter- 
play, sequel-ul „aclamatului” Icewindale 
este gata şi pregătit pentru a intra în pro¬ 
ducţia de serie. De fapt, ca să fiu sincer, 
e foarte proababil să se fi şi lansat deja. 
jocul foloseşte cel de-al treilea set de re¬ 
guli AD&D şi este construit pe engine-ul 
BioWare Infinity, acelaşi care a fost folo¬ 
sit la crearea lui Baldur's Gate I, Baldur's 
Gate II (făcute de BioWare Corp.) şi 
Planescape: Torment (făcut de Black Isle 
Studios). 

















NewS LEVEL 


Firestarter- Arcade FPS 


Nu ştiu dacă vă vine să credeţi, dar 
iată că încă se mai fac FPS-uri nebuneşti 
de tip Arcade. Şi eu m-am uitat destul 
de lung la descrierea jocului, însă ochii 
nu m-au înşelat. Trecând de stupoarea 
iniţială, am aflat că jocul se anunţă a fi 
chiar interesant. în timp ce jucaţi liniştiţi 
un joc în realitate virtuală, un virus su- 
per-ţapăn infectează maşinăria pe care 
o foloseaţi, numită Firestarter, şi vă tre¬ 
ziţi cu conştiinţa prinsă înăuntru. Viru¬ 
sul acesta nu a făcut altceva decât să 
schimbe un pic regulile jocului - pentru 
a-ţi scăpa mintea, trebuie să termini jo¬ 
cul în decurs 48 de ore. Astfel, pe un 
fond mai mult de Action-FPS, veţi fi ne¬ 
voiţi să executaţi o serie de misiuni pe 
nişte hărţi aglomerate de vreo 20 de 


tipuri de monştri şi alte surprize. Noro¬ 
cul constă în faptul că nu duceţi lipsă 
de skill-uri, sunteţi dotat cu vreo 20 de 
tipuri de arme, iar inventory-ul este în 
posesia unei serii de artefacte unice şi 
foarte utile. Tot legat de gameplay, se 
pare că jocul oferă destul de multe posi¬ 
bilităţi, iniţial fiind obligaţi să alegeţi în¬ 
tre cinci tipuri de personaje, fiecare cu 
stilul lui foarte diferit de abordare. Se 
pare că acest lucru este posibil să ofere 
şansa rejucabilităţii, în ideea că l-aţi ter¬ 
minat o dată. Printre altele ni se mai su¬ 
gerează faptul că Al-ul oponenţilor va fi 
unul foarte puternic şi că are suport pen¬ 
tru ultimul răcnet în materie de plăci 
grafice. Data de lansare este situată 
oarecum pe la începutul anului următor. 




Probabil că aţi citit cu toţii preview- 
ul lui Koniec din numărul trecut al revis¬ 
tei. De acolo aţi aflat probabil despre 
amnezii, pistoale, engine Unreal Tour- 
nament, teoria conspiraţiei, treişpele de 
pe umăr şi benzi desenate. Se pare că 
jocul începe să devină celebru înainte 
de a se naşte, lucru ce poate fi legat de 
numele Ubi Soft. O altă posibilitate poate 
fi aceea că jocul se anunţă a fi unul care 
va excela la capitolul libertate de acţiune. 
Oricum, o serie de noi anunţuri, con¬ 
cursuri (Ubi Soft şi NBC GIGA Germania 
găzduiesc un concurs, ai cărui câştigă¬ 
tori vor beneficia de reproduceri pline 
de acurateţe ce vor apărea în joc), screen- 
shot-uri şi alte noutăţi parvin pe majo¬ 
ritatea canalelor de presă. Frumos din 


partea lor şi sperăm să nu uite ce au 
promis. în cazul de faţă este vorba de 
faptul că au fost lansate câteva screen- 
shot-uri noi pe care vă invit să le savuraţi. 



flash flash flash 


Oay of Defeat: 3.1 

Pentru pasionaţii de MOD-uri, iată 
că a fost oferită spre download versiu¬ 
nea 3.1 a MOD-ului de Half-Life, Day of 
Defeat. Printre ajustări, adăugiri şi com¬ 
pletări se găsesc: protecţie anti-cheat, 
corectarea unor defecte de textură şi a 
unor defecte de implementare a fişie¬ 
relor principale ale jocului. 

Dacă flacăra dorinţei de-al avea vă 
apasă rău de tot, atunci puteţi să verifi¬ 
caţi site-ul oficial al jocului, 
www.dayofdefeatmod .corn. 


Abandon THbes E 

în urmă cu ceva timp, Sierra anun¬ 
ţase că va lansa un nou produs sub 
numele de Tribes 2: Fast Attack, care ar 
fi adăugat şi o campanie single-player 
renumitului shooter multiplayer. Dato¬ 
rită unor motive destul de subiective, Si¬ 
erra a renunţat la proiect. în schimb ei 
vor lansa un update gratuit pentru 
Tribes ce va conţine o serie de hărţi 
refăcute plus altele noi şi două MOD- 
uri noi cu hărţile aferente. 


Infogrames nu ae vinde 

într-un comunicat de presă, reprezen¬ 
tanţii Infogrames a declarat că intenţionea¬ 
ză să rămână independenţi şi că nu sunt în 
tratative cu Microsoft sau SEGA. SEGA 
anunţase în urmă cu ceva vreme că inten¬ 
ţionează să-şi extindă domeniul de activi¬ 
tate prin achiziţionarea mai multor compa¬ 
nii, pe listă fiind prezentă ca posibilitate şi 
Infogrames. în ritmul acesta, probabil că în 
20 de ani o să mai avem numai vreo 5 gi- 
ga-corporaţii ce se vor ocupa de producţia 
şi distribuirea jocurilor. 







Space HoRSE - Shrapnel Games 


Se pare că în urmă cu ceva ani 
buni, mai exact în 1983, Electronic Arts 
a lansat un joc pentru Commodore 64 
ce purta numele de M.U.L.E., care a 
avut la vremea lui un succes deosebit. 
Sincer, habar nu am despre ce joc este 
vorba, pentru că nu am reuşit să-l gă¬ 
sesc chiar dacă am un Commodore. Ei 
bine, Ghilligames a încercat să cumpe¬ 
re drepturile de autor de la EA, însă 
aceştia au refuzat cu totul oferta. Evi¬ 
dent aceştia nu s-au dat bătuţi şi au 
mers mai departe dând naştere lui Space 
HoRSE (HoRSE =Holistic Robotic Slave 
Engineer), care este inspirat după cel de 
Commodore enunţat anterior. într-un 
univers care se duce de râpă, ceea ce 
trebuie să faci este să construieşti şi să 


Fifa 2003 

Se pare că cei de la EA Sports nu 
cunosc limite. Se pregătesc să lanseze 
un nou sequel pentru, probabil, cel mai 
cunoscut simulator sportiv, Fifa. Se pare 
că Fifa 2003 va folosi un engine total re¬ 
făcut, astfel că trebuie să ne aşteptăm la 
ce este mai frumos. în urma cererilor, se 
vor reintroduce posibilităţile de a aranja 
echipa cum vrei tu în teren, fotbaliştii 


întreţii o colonie folosind celebrul ro- 
bot-bun-la-toate care este HoRSE. De 
menţionat ar fi şi faptul că acest robot 
este furnizat de către o corporaţie care 
te finanţează şi care poartă numele de 
Decoo Corporation. La bază jocul este 
o strategie clasică în care veţi folosi 
respectivul animal la adunat de resurse 
atât pentru construirea şi întreţinerea 
coloniei, cât şi pentru comerţ cu cele¬ 
lalte colonii. Jocul se pare că are tot ce-i 
trebuie, de la curbă de învăţare foarte 
rapidă (fiind recomandat şi copiilor de 
vârste mai mici) până la multiplayer şi 
coloană sonoră de calitate. Jocul a fost 
lansat de curând, informaţii suplimentare 
fiind disponibile pe site-ul oficial al 
jocului, www.spacehorsegame.com.. 

vor putea fi modificaţi după propriul 
plac al jucătorului, iar modul în care 
jucătorii arată este exact la fel ca în rea¬ 
litate. Această caracteristică nu se rezu¬ 
mă doar la jucătorii de pe teren, ci şi la 
stadioane, gazon şi alte individualisme 
prezente în viaţa de zi cu zi. Din păcate, 
screenshot-urile pe care le-au prezentat 
sunt doar de pe Playstation 2, dar au 
promis că într-un viitor foarte apropiat şi 
cele de pe PC vor fi făcute publice. Ori- 


Black Hawk Oown Beta 

NovaLogic a lansat un multiplayer- 
beta de Black Hawk Down cu care a 
început beta-testul public pentru joc. 
Acţiunea jocului este localizată în Soma¬ 
lia, în timpul misiunii Naţiunilor Unite de 
menţinere a păcii din 1990. Testul va . 
permite 32 de jucători în multiplayer pe 
serverul oficial şi 16 pe alte servere. 
Datorită faptului că deocamdată codul 
nu este optimizat, cerinţele de sistem 
sunt destul de mari: procesor la 1.2 Ghz, 
256MB RAM şi GeForce 3 sau mai mult. 


Zoo Tycoon: Marine Mania 

Microsoft a anunţat că lucrează la 
un nou expansion pentru celebrul Zoo 
Tycoon ce se va numi Marine Mania. 
Expansion pack-ul va conţine peste 20 
de animale marine printre care şi 
caracatiţe, plus că va permite urmărirea 
de scene subacvatice pentru mulţumi¬ 
rea vizitatorilor. 

Acest add-on va conţine şi întreg 
expansion pack-ul Dinosaur Digs, aşa 
că cei care le doresc vor trebui să aş¬ 
tepte până prin octombrie. 



flash 


flash 



cum se pare că nu vor fi diferenţe între 
cele două variante, aşa că nu prea con¬ 
tează. Acum, fanii îndârjiţi ai celei mai 
de succes părţi a foiletonului FIFA, FIFA 
99, vor putea în sfârşit să fie mulţumiţi 
de prestaţia noului joc şi de caracteris¬ 
ticile, până acum prezente doar în FIFA 
99. Tot ce mai contează acum este ca 
aceste caracteristici să fie bine imple¬ 
mentate pentru ca toată lumea să fie 
într-adevăr mulţumită. 



flash 


Jagged Alliance 2: Sold Pack 

Datorită noului parteneriat dintre Sir 
Tech Canada şi Strategy First, se pare că 
vom avea un nou expansion al lui Jagged 
Alliance 2. Acesta promite să vină cu o 
versiune îmbunătăţită a jocului de bază 
plus un mic sequel ce continuă povestea: 
Unfinished Business. Pe lângă acestea se 
pare că vom avea un Al mai de calitate, 
versiuni mai bune ale armelor, o interfaţă 
nouă şi un nou mod de joc care poartă 
numele de Iron Man. Lansarea este 
programată pentru acestă toamnă. 


www.level.ro 


















NewS LEVEL 


Colin McRae Hally 3 

Codemasters ne-au spus că, deşi ver¬ 
siunile pentru Playstation şi Xbox se vor 
lansa pe data de 27 septembrie 2002, 
cea pentru PC a fost din nou amânată 
pentru cândva în cursul anului 2003. De¬ 
talii despre această amânare nu au fost 
puse la dispoziţia presei, dar pentru a ne 
mai îmbuna un pic au mai dat pe piaţă 
alte câteva screenshot-uri ce arată activi¬ 
tatea de la standuri, adică ceva ce până 
acum nu s-a mai văzut în predecesoarele 
seriei Colin. Colin McRae Rally 3 are în 
timpul jocului secvenţe cea arată echipele 
oficiale lucrând la prepararea şi repararea 
maşinilor, pe lângă secvenţele de la start 
şi final. Acest efort în plus a fost făcut 
pentru a reda o cât mai realistă perspec¬ 
tivă asupra jocului celor care îl vor juca. 



Detalii despre Dark Age of Camelot: Shrouded Isles 



Mythic a mai făcute publi¬ 
ce detalii despre expansion 
pack-ul, ce se află pe vine, al 
popularului joc Online Dark Age 
of Camelot, expansion pack pe 
numele Dark Age of Camelot: 
Shrouded Isles. Acesta se va 
bucura de un nou engine grafic 
şi va adăuga noi chestiuni, in¬ 
clusiv alte trei continente de 
explorat, o rasă şi două clase 
pentru un tărâm. Mythic, de 
asemenea a mai îndulcit 
interfaţa user-ului şi mai pune la 
dispoziţie o nouă muzică 
pentru Shrouded Isles. Acest 
expansion pack va avea nevoie 
de jocul original pentru a putea 


fi rulat. După cum am mai zis, fiecare 
tărâm va mai avea parte de un continent 
nou pentru explorat. Astfel Hibemia va 
primi insula HzBrasil, casă de mult pier¬ 
dută de miticii Sylvani, cei ce s-au îndreptat 
spre Hiberiani pentru ajutor împotriva 
Fomorienilor invadatori. De Albion s-a 
alipit insula Avalon, centrul de învăţătură 
al întregului tărâm. In tentativa sa de a 
cuceri Albionul, Morgan Le Fay a făcut o 
alianţă cu oameni-dragon Drakoran, ce 
distrug tot ce prind în cale în ţinutul 
Avalon, bătându-se cu aliaţii celor din 
Albion, Inconnu. Midgard a primit Aegir, 
pământul strămoşilor trolilor, ce acum 
sunt sub asediu de către Morvalt, o rasă 
de sălbatici preistorici. Cam atât de Dark 
Age of Camelot: Shrouded Isles. 


flash flash flash 


IGI S: Covert Sfcrike 

ICI 2: Covert Strike readuce pe mo¬ 
nitoarele noastre lumea frumoasă din 
Project ICI în toamna asta. Pe lângă cele 
peste 30 de arme existente în realitate 
jocul mai beneficiază şi de un sistem ba¬ 
listic realizat cu ajutorul unui engine ce 
înţelege fizic acţiunile gloanţelor asupra 
oricărui material. Penetrarea se va face 
ţinând seama de bariera fizică pe care 
glonţul o întâlneşte în calea sa (lemn, 
oţel, plastic sau came), calculând viteza 
de ieşire de pe ţeavă, calibrul proiecti¬ 


lului şi date reale despre densitatea mate¬ 
rialului. Armele puternice vor putea 
ucide acum doi oameni cu acelaşi glonţ 
sau vor da posibilitatea jucătorului să 
tragă prin pereţi. Distrugerile pe care le 
va face o rafală se calculează ţinând 
seama de calibru, viteza de rotaţie şi 
viteza de deplasare a glonţului, la fel ca 
în viaţa de zi cu zi. 

Nou RPG de la BioWare 

BioWare tocmai a anunţat că au un 
proiect pentru un nou RPG. Acesta este 


în curs de dezvoltare şi va fi o revoluţie 
în industria jocurilor - declară 
purtătorul de cuvânt BioWare. Dr. Greg 
Zeschuk spune că jocul se va face pe o 
platformă total nouă şi revoluţionară, 
bazată pe o idee proprie BioWare, cu 
un engine ce suportă detalii grafice 
impresionante şi un sistem Al ultraper- 
formant. Acelaşi doctor mai spune că 
speră ca acest nou joc, căruia nu i s-a 
făcut public numele, să intre printre 
clasicii RPG-ului şi să întreacă în 
originalitate şi succes titluri ca Never- 
winter Nights sau Baldur's Gate. 







Ultimele date despre Unreal II: The Awakening 


Ultimul stadiu la care se pare că a 
ajuns Unreal II este unul destul de avan¬ 
sat. Atât de avansat încât la ora actuală 
s-a realizat o versiune alpha - ora actu¬ 
ală fiind ora la care voi citiţi ştirea si nu 
cea actuală la care eu o scriu... sau am 
scris-o.... La ultima prezentare a jocului 
s-au mai dezvăluit că în joc va apărea si 
o rasă de extraterestri ce arată ca o încru¬ 
cişare între borgii din StarTrek, alienii 
din Aliens şi invadatorii din spaţiul cos¬ 
mic din Independence Day. Ei se folo¬ 
sesc de raze laser pentru a scana în jur 
după forme de viaţă şi atunci când su¬ 
feră o cât de minoră zgârietură, droizi 
mici ies din ascunzătorii pentru a-şi 
repara camarazii. Dacă e să ne luăm 
după cei de la Powers , Unreal II: The 


Pillage 

Pillage este primul joc original al 
companiei Zed Two, după Aqua Aqua, 
joc publicat de către 3DO în februarie 
2001. Văzut dintr-o perspectivă third- 
person, jocul este o strategie pe ture şi 
este localizat pe o lume unde datorită 
multor ani de supravieţuire sub condu¬ 
cerea unei rase despotice, poporul a 
fost nevoit să renunţe la beneficiile teh¬ 
nologiei şi să se mulţumească cu o exis- 



flash 


Vh/endi vinde Blizzar-d şi 
Sierra 

Veşti neliniştitoare pentru Sierra (Valve) 
şi Blizzard, deoarece compania proprietară 
Vivendi a anunţat că s-ar putea să vândă 
afacerea lor bazată pe software şi jocuri. The 
Wall Street Journal Europe a citat anumite 
persoane care spuneau că preşedintele de 
la Vivendi, Jean-Rene Fourtou, încă nu a 
luat o decizie oficială în legătură cu vin¬ 
derea acestor companii. Oricum, se pare că 
totuşi vor fi vândute celui ce oferă cel mai 
mult, deoarece Vivendi are datorii în va- 


Awakening este aproape complet. A 
rămas la el de rectificat chestii ca sincro¬ 
nizări ale vocilor, evenimente scriptu- 
rale, testele de joc şi eliminarea micilor 
bug-uri grafice care au scăpat CTC-ului 
până acum. Deşi Powers nu au precizat 
o dată certă pentru lansarea jocului, 
totuşi au spus că el va fi pe piaţă până 
de Crăciun. Nu v-ar plăcea un aseme¬ 
nea cadou sub pomul de Crăciun? 



tenţă simplă. Jucătorii îşi vor asuma rolul 
lui Low, un tânăr ce a jurat să răzbune 
genocidul pe care aceste creaturi l-au 
dezlănţuit asupra tribului său. împreună 
cu sora sa, Pepper, Low a recrutat o 
gaşcă de luptători feroce şi împreună cu 
ei au de gând să recucerească planeta şi 
să o redea proprietarilor de drept prin 
orice mijloace posibile. Jucătorii vor fo¬ 
losi timpul alocat, armele din dotare şi 



flash 


bare de 19 miliarde de dolari, iar analiştii 
evaluează valoarea celor două companii la 
aproximativ 2 miliarde. Preşedintele de la 
Vivendi declară că afacerea de software şi 
jocuri oricum nu face parte din inima Viv- 
endi-ului şi este lipsită de importantă pentru 
ei. Vă puteţi imagina aşa ceva?! 

□etalii despre Playstation 3 

Jim Kahle, de la IBM, a declarat că 
procesorul folosit la PS3 a fost de fapt creat 
doar pentru a renderiza detalii grafice şi a se 
descurca în comunicaţii pe reţele cu trafic 



toată energia posibilă pentru a distruge 
inamicul. Cameplay-ul sună asemănă¬ 
tor cu ce au pus pe Playstation în jocul 
Hogs of War cei de la Infogrames, doar 
că personajele vor avea vedere limitată 
şi mediul înconjurător este complet des- 
tructibil, parcă special făcut pentru ca 
cele două jocuri să fie foarte asemănă¬ 
toare. Pillage este programat să fie lan¬ 
sat, cândva anul viitor. 



flash 


foarte ridicat şi extrem de rapide, dar acum 
acest procesor va fi în stare să facă mult mai 
multe lucruri cum ar fi publicitate interactivă, 
ştiri sportive şi noi tipuri de senzaţii video. 
Procesorul, pe nume Cell, va avea mai mul¬ 
te canale/tevi pentru circulaţia informaţiei, 
doar unul dintre ele putând să facă şi să 
menţină comunicarea P2P, astfel microci- 
pul devenind mult mai rapid şi mai puternic 
decât orice am văzut până acum. Dacă e să 
ne luăm după cei de la IBM, Cell este în sta¬ 
re să facă un trilion de operaţii pe secundă 
(minim), care este cam aproximativ circa şi 
ceva în jurul a o sută de ori mai rapid decât 
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Hitman 2: Silent Assassin - noutăţi 


S-au mai dat ceva relaţii despre Hit¬ 
man 2. Se pare că s-a învăţat mult după 
realizarea primului Hitman si creatorii 
Si-au dat tot interesul ca urmarea să iasă 
mult mai bine. Fanii vor găsi în Hitman 
2: Silent Assassin un joc mult mai com¬ 
plet. Printre îmbunătăţirile aduse jocului 
se numără o interfaţă si un control asu¬ 
pra jocului complet nou, pentru a-l face 
mult mai uşor de jucat. De asemenea 
engine-ul este în totalitate schimbat, 
deci ar trebui să ne aşteptăm la un stil si 
o grafică ieşită din comun. Pe lângă 
caracteristicile referitoare la gameplay 
din primul, s-au mai adăugat altele noi, 
preferându-se acest lucru în comparaţie 
cu introducerea unora cu totul $i cu 
totul noi, care ar avea toate şansele să 


nu prindă la jucători. 

Acest engine nou suportă până la 
40000 de triunghiuri per frame, faţă de 
4000 din primul Hitman. Deci lucrurile 
s-au cam schimbat. în mod normal, cu 
un asemenea engine, li s-a dat mână 
liberă artiştilor grafici şi trebuie să ne aş¬ 
teptăm la lucruri din ce în ce mai bune. 




Iar despre AqualMox: Revelation 


Ce să facem dacă tot apar noutăţi 
despre aceleaşi jocuri? Le scriem şi iar le 
scriem... AquaNox: Revelation nu va fi un 
expansion pack, ci un stand alone. Este 
complet modificat faţă de primul şi benefi¬ 
ciază de o mulţime de lucruri noi. Inter¬ 
faţa este total schimbată, jocului i s-a adă¬ 
ugat atmosferă, realitate şi credibilitate. 

Dar cele mai mari progrese par că au fost 
făcute în gameplay. De exemplu, pentru 
fiecare misiune există ţinte bonus şi s-a 
petrecut o grămadă de timp pentru reali¬ 
zarea unor personaje şi unei poveşti cât 
mai reale. Nu mai este un scenariu de 
genul "salvează lumea", ci mai mult de¬ 
spre căutarea comorilor oceanului, de¬ 
spre dezvoltarea ta ca om şi despre des¬ 
coperirea destinului. Povestea nu mai are 


nici o legătură cu cea din vechiul Aqua- 
nox. Este aceeaşi lume şi acelaşi timp, dar 
personajele sunt în marea lor majoritate 
noi şi nimic din ceea ce exista în prece¬ 
dentul joc nu se mai regăseşte în Aqua¬ 
Nox: Revelation. Unităţile totuşi sunt cam 
aceleaşi, doar că le vom regăsi într-un nu¬ 
măr mult mai mic şi cu un Al îmbunătăţit. 
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un Pentium IV la 2,5 GHz. Sony a confirmat 
că într-adevăr Cell va fi folosit în Playstation 3. 

Expansion pack pentru Medal 
of Honor: Allied Aaaautt 

Electronic Arts au dezvăluit presei 
detalii despre noul expansion pack pen¬ 
tru Medal of Honor: Allied Assault - pri¬ 
mul FPS ce pune jucătorul în pielea unui 
soldat din cel de-al doilea război mon¬ 
dial, în timpul invaziei Europei. Add-on-ul 
este în stare de "imediat e pe piaţă", este 
produs de cei de la EALA şi este progra¬ 


mat să fie lansat în această toamnă. El va 
permite posesorilor de Allied Assault să 
joace drept sergentul jack "7 Cai" Bames 
şi să continue lupta în spatele liniilor 
inamice în Normandia în ziua D a bătăliei 
de la Bulge şi a căderii Berlinului, jocul va 
include nouă niveluri noi pentru single- 
player şi peste douăsprezece niveluri 
pentru multiplayer. jucătorii vor putea in¬ 
tra în pielea unui soldat german, ameri¬ 
can, englez sau rus într-un mod de multi¬ 
player foarte realist, având posibilitatea 
de a alege dintr-un vast arsenal autentic 
aparţinând trupelor sovietice şi engleze. 


Earth 2150: Loat Souls 

Oxygen Interactive a anunţat noul 
lor joc pentru PC. Acesta este Earth 
2150: Lost Souls. Această strategie în 
timp real este al treilea titlu al lor din 
seria Earth 2150 şi dezvoltă un subiect 
ce se învârte în jurul unui conflict între 
trei facţiuni ce se luptă pentru suprema¬ 
ţie asupra unui Pământ aflat pe moarte, 
jocul permite jucătorilor să ia controlul 
asupra celor trei facţiuni şi să se bată 
de-a lungul a peste 30 de misiuni, toate 
renderizate excelent datorită unui en¬ 
gine 3D foarte performant. 
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de pluş o colecţie de gene terifi¬ 
ante. Strămoşii lui aveau colţi 
mari şi gheare... şi mâncau oa¬ 
meni pe pâine! Si totuşi, cu co¬ 
pilăria-mi marcată de acest crunt 
adevăr, mi-am ţinut privirea sus 
şi Amorezu' de coadă, ascun- 
zându-i ancestrala tendinţă spre 
rău. Aşadar, vă puteţi da seama 
că dragostea dintre mine şi el a 


Vreau un 
dino... 

"Lasă, că iţi cumpără mama unul 
când te faci mare!", mi-a fost 
promis acum câţiva ani, mai ex¬ 
act vreo... zece. Eu sunt o per¬ 
soană răbdătoare încă din tânăra 
pruncie dar mama, în calitate de 
sponsor oficial, îşi cam depăşise, 
după aproximativ cinci ani de la 
promisiunea respectivă, terme¬ 
nul, aşa că, într-o dimineaţă cu 
soare şi multă, multă zăpadă, am 
declarat iarăşi: "Da' eu vreau un 
dino...", in consecinţă, sponso¬ 
rul oficial s-a prezentat la eveni¬ 
mentul Sărbătorile de Iarnă din 
Acel An cu un dino... sau, în 
fine, ceva ce aducea a dino. Ca 
să vă conving de adevărul spu¬ 
selor mele, o să vă destăinui cum 
l-am botezat: Amorezu’. Menţio¬ 
nez că numele animalului a fost 
determinat de privirea acestuia, 
iar botezul a avut loc fără vătă¬ 
marea fizică sau psihică a nici 
unui fel de vietate. Totuşi, acea 
minunată seară de Moş Crăciun, 
când mi-a intrat în posesie Amo¬ 
rezu' (recunosc că niciodată nu 
am avut tăria de caracter să aş¬ 
tept până dimineaţa ca să văd 
cadourile) a marcat începutul 
unei frumoase prietenii. Şi anii 
au trecut, eu ţinându-mi Amore¬ 
zu' de coadă, iar el ţinându-se 
bine, după cum puteţi observa şi 


într-o poză de pe undeva pe-aici (aceea cu o chestie 
verde cu privire... de amorez - cam ştearsă, e adevărat, 
dar fiţi înţelegători cu dinozaurii bătrâni). Este evident 
că tot aceeaşi seară de-a dreptul apocaliptică a marcat 
începutul pasiunii mele pentru... dinozauri. Sentiment 
pur şi nevinovat, de altfel, care însă a fost traumatizat 
de un anume film creat de un anume Spielberg. Vizio¬ 
narea lui ţurassic Park m-a făcut să îmi dau seama că 
până atunci trăisem în minciună! Amorezu' meu, di- 
no-ul meu drag care îmi fusese partener atâtea zile şi 
atâtea nopţi, EL nu era un simplu animăluţ, el purta în 
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fer la The Lost World, care se termina cu 
o vizită a lui T-Rex în oraşul acela, New 
York, parcă. Dragul de John a murit 
păpat de dino-uri; nu de orice fel de 
dino-uri, ci de cei din specia Procomp- 
sognathus (adică cei micuţi, care aveau 
rolul de a se hrăni cu cadavrele 
adevăraţilor dino, deci practic inofensivi). 

Revenind la joc, sper sincer că nu 
veţi muri ca John Hammond, nici măcar 
la modul digital. Oricum, producătorii 
se mândresc cu un engine pe cât de per¬ 
formant, pe atât de uşor de utilizat, care 
vă va permite să vă construiţi, organizaţi 
şi administraţi parcul vostru cu dino-uri. 
Ca şi în alte tycoon-uri (şi când spun 
acest fapt mă gândesc în special la Zoo 
Tycoon de la Microsoft), veţi avea posi¬ 
bilitatea să vă ajustaţi terenul pentru vii¬ 
toarele construcţii, veţi putea chiar să vă 
conturaţi insula şi aşa mai departe. Ur¬ 
mează clădirile propriu-zise, care nu 
vor consta doar din ţarcuri pentru dino- 
uri, ci şi din diverse facilităţi pentru cli¬ 
enţii pe care este recomandabil să îi aveţi, 


fost adevărată, iar barierele ce timpul le 
trânteşte mereu peste suflete şi 
sentimente au fost depăşite, distruse de 
năvalnicul nostru sentiment. 


Cred că v-am convins în cele de mai 
sus de natura relaţiei mele cu dinozaurii. 
Dacă v-a emoţionat povestea iubirii 
dintre mine şi dino-ul meu, Amorezu', 
poate că o să vă emoţioneze şi să cons¬ 
truiţi în mod digital o lume a dinoza¬ 
urilor, iar în timpul liber să mai şi vânaţi 
câţiva. Pentru început ţin să menţionez 
că, deşi Jurassic Park este programat să 
apară în ultimul trimestru al acestui an, 
până şi titlul jocului se află încă în 
stadiul de dezbatere (probabil că se va 
numi ceva de genul Jurassic Park: încă 
Ceva, Nu Ştiu Ce). Aşadar şi prin urmare 
(vorba tatălui meu), să trecem la fapte, 
nu vorbe (vorba aceluiaşi tată al meu). 
Jocul în cauză va fi un "Mission-based 
World-builder" (vorba celor de la Uni¬ 
versal Interactive), adică, mai pe vorba 
noastră, va fi un soi de tycoon în care 
veţi avea şi posibilitatea să mai omorâţi 
un dino, doi, şi nu numai. Nu este nici 
o taină din punctul de vedere al 
storyline-ului: veţi fi puşi în pielea lui 
John Hammond, bătrânelul acela sim¬ 
patic şi nebun care avea ideea aceasta 
utopică de a construi un parc cu dino¬ 
zauri. După cum sunt sigură că ştiţi, 
Hammond, pe lângă cele două calităţi, 
mai avea una: era bogat. Putred de bogat, 
permis să plătească ingineri 
re să reînvie respectivele 
ptiloide, respectiv să facă un 
i care să găzduiască anima- 
3ff topic, pentru cei care nu 
lui Michael 
să ştiţi că soarta lui 
nond nu a fost aşa de 
încât să mai urmeze o 
continuare a filmului - mă re- 
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chiar în număr cât mai mare. Depinde 
de voi dacă micul dino-paradis va sfârşi 
sau nu ca în binecunoscutul film... Mie 
una mi-ar părea tare rău dacă parcul se 
va putea construi doar pe o insulă. Ar fi 
mai palpitant dacă am putea construi unul 
într-un oraş. Sau măcar lângă...:-) Bine¬ 
înţeles, tot voi veţi decide preţul unei vi¬ 
zite, ce sortimente de îngheţată se vor 
vinde, ce culoare vor avea cearşafurile 
din hotel(uri) sau cât de mare va fi taxa 
pentru acces la toaleta publică. Probabil 
că va trebui să vă amintiţi să angajaţi şi 
ceva personal care să (se) dea de papa 
la dino, care să mai facă şi puţină cură¬ 
ţenie, dar aceste detalii le vom discuta 
mai pe larg într-un eventual review. 


Vânătoarea 

Trecem la cealaltă componentă a 
jocului, adică aceea în care veţi ajunge 
să "discutaţi" puţin, între patru ochi sau 



mai mulţi, cu câte un dino. Se pare că 
vor exista 12 misiuni, printre care se va 
număra şi o clasică salvare a vizitatori¬ 
lor mai puţin deştepţi, dar cu siguranţă 
prea curioşi. De asemenea, pentru cei 
de la Greenpeace, probabil că va exista 
şi o misiune de salvare a unui dino, mai 
puţin curios, dar cu siguranţă pofticios 
de... carne... de... mici:-) Asta ca să se 
înţeleagă că nici la crearea jocului nu a 
fost vătămat vreun dino. Dacă la partea 
de construcţie/administrare a jocului 
veţi avea parte de o privire "de sus", 
izometrică, în cazul misiunilor vă veţi 
bucura de un 1 st person view de toată 
frumuseţea. La cele două "priviri" vor 
contribui şi numeroasele camere care, 
spre deosebire de film, probabil că vor 
fi funcţionale. De asemenea, veţi putea 
apela la mai multe moduri de joc, ca de 
exemplu Ranger Cam pentru misiuni, 
Chopper Pilot pentru o raită scurtă şi 
ceva mai sigură prin parc. 


In cazul în care veţi reuşi să faceţi 
din ideea lui john Hammond o afacere 
profitabilă şi mai puţin sângeroasă, mai 
există câteva bunătăţi menţionate de cei 
de la Universal Interactive relativ la joc. 
Interesantă mi s-a părut posibilitatea de 
a crea în Laboratorul de Medicină Di- 
no-Veterinară diverse amestecuri chi¬ 
mice. Acestea vor face din dino-ii voştri, 
la alegere, nişte fiare imposibil de îm¬ 
blânzit sau nişte animăluţe de casă, 
blânde şi nevinovate (era să spun "jucăuşe". 


dar această trăsătură nu prea este de 
dorit la un dino). De asemenea, se pare 
că jocul va beneficia de un Al sclipitor, 
care va avea ca rezultat interacţiunea 
surprinzător de ... deşteaptă?! între spe¬ 
ciile de mult apuse, şi aşa mai departe. 
Eu ştiam că drăguţii de dino erau proşti 
bâtă, dar probabil că, din acest punct 
de vedere, jocul mă va surprinde. în 
fine, se pare că şi coloana sonoră va fi 
de remarcat, mai ales ţinând cont de 
faptul că cele 10 melodii care o vor 
compune vor fi interpretate de Orches¬ 
tra Simfonică din Melboume. 

Ca o concluzie, eu sunt, dacă nu 
nerăbdătoare, cel puţin curioasă în 
privinţa jocului. Dar îmi susţin ideea, 
aceea că ar trebui să se poată crea dino- 
parcuri în oraşe! De fapt, la nevoia cu 
parcurile. Câţiva dino sunt suficienţi 
într-un oraş. Şi de ar fi aşa ceva posibil, 
abia atunci ar avea Al-ul un rol... 
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Ghost Maşter 



lf it wasn't for 
you, dastardly 
kids... 


i După ce uşa ce scârţâia s-a în- 
' chis aproximativ de tot, micul 
Ionică avu curajul să se dea jos 
din pat şi să schimbe chiloţeii. 

Nu de alta, dar e destul de ne* 
confortabil să dormi cu o lenjerie 
intimă ce supurează substanţe 
lichide galbene, uşor mirositoare. 
Sertarul i se deschise înainte ca el 
să realizeze acest lucru. După ce 
alese şpilhozănii cu floricele ro¬ 
şii de la bunica, se îndreptă spre 
pătuţul primitor şi după ce ră¬ 
mase la poponeţul gol avu o ilu¬ 
minare de ordin psihologic. Ser¬ 
tarul s-a închis şi s-a deschis fără 
ca el să îl atingă. Temător, cu 
fruntea îmbrobonată de sudoare, 
se întoarse pe trei sferturi spre 
sertarul cu pricina. Acesta deja îl 
aştepta la jumătatea drumului, 
plutind frumos la două picioare 
de podeaua acoperită de un 
covor verde cu irizaţii portocalii, 
covor pe care Ionică îl alesese 
cu mult iubita lui mămică în aju¬ 
nul Crăciunului trecut. Covorul 
nu ar fi fost deloc un obiect care 
să îi pună probleme copilaşului, 
dar acum când se unduia cam 
cum văzuse el la mare vara tre¬ 
cută, îi dădu un bust de adrena¬ 
lină în piept. "De ce oare vor- 
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beşte lustra cu mine?", se întrebă Ionică în gând. "De ce 
îmi spune să mă plec în faţa destinului şi să îmbrăţişez 
soarta crudă ce îmi este hărăzită?", "Ce e aia hărăzită?!". 
Cam aceste lucruri îi treceau prin cap lui ionică la ora 
3 ş-un pic dimineaţa. Plus o şosetă pe care uitase să o 
arunce în coşul de rufe murdare din baie. Şoseta se 
plimba dintr-o ureche în alta, curăţa foarte bine căile 
nazale şi pe stânga şi pe dreapta... ce mai, cam tot ce 
făcea şi mama când îl spăla sâmbătă de sâmbătă, că 
de, el este copil şi nu se murdăreşte prea tare. 

După ce şoseta realiză că nimic din ce făcea nu îl 
atingea pe copil, se duse la biroul ce se ocupa de lu¬ 
cruri posedate şi nu numai, şi îşi dădu demisia din func¬ 
ţia de element corturbator al somnului şi de obiect ce 
de obicei sperie oameni în toată firea şi, se pare, nu 


copii în netoată firea. 

De dimineaţă, la micul de¬ 
jun, după ce Ionică le-a explicat 
tot ce se întâmplase în timpul 
nopţii alor săi părinţi, mancă o 
mamă de bătaie de la taică-său şi 
confirmarea că nimic bun nu se 
va alege de capul lui de la mai- 
că-sa. Cu ochii în lacrimi. Ionică 
îşi promise că niciodată nu o să 
bată covoarele că le doare şi că 
dacă vreodată barza o să îşi râdă 
de el şi o să-i aducă pe cap pe 
unul ca el, o să-i rupă picioarele. 

Chestiuni esenţiale 

Cum toată lumea s-a cam să¬ 
turat ca ea să fie ceea ce o ia pe 
coajă de la tot felul de fantome, 
zombilici, cataplasme şi meta- 
plasme, Cregg Barnett s-a hotărât 
că ar cam fi timpul să se întoarcă 
roata şi să trecem de partea cea¬ 
laltă a miezului nopţii. Acum vom 
putea să conducem hoarde de 
cearşafuri plutitoare, călăreţi fără 
cap şi alte fantasmagorii ale 
eterului bântuit de stafii şi cor¬ 
puri pline de nimic. 

Intrând în pielea unui func¬ 
ţionar de clasă medie din lumea 
celorlalţi, trebuie să menţii o at¬ 
mosferă plină de suspans în ca¬ 
sele oamenilor neştiutori şi igno¬ 
ranţi, culegând horoare pentru a 
putea trimite sufletele celor cap¬ 
tivi în spaţiul terestru. Cei de la 








Haunter Committee te-au trimis pe tine, 
însoţit de o multitudine de ajutoare, să 
faci curat printre cei ce nu îşi găsesc 
drumul spre casa de dincolo. Acest lu¬ 
cru îl poţi face numai culegând această 
horoare de care tocmai am pomenit, 
prin alimentarea cu senzati tari a locata¬ 
rilor a peste 12 locaţii diferite. Acest lu¬ 
cru trebuie făcut cu atenţie, deoarece, 
dacă îi sperii prea tare, casele vor rămâ¬ 
ne goale şi nu vei mai avea de unde să 
culegi plasm (probabil horoare pe limba 
noastră). 

Odată ajuns în Gravenville - locul de 
unde va trebui tu să salvezi peste nu ştiu 
câte suflete captive - te aşezi într-un loc 
cât mai ascuns şi trimiţi stafiile la muncă. 
Vei avea parte de un număr de peste 50 
de asemenea stafii, care mai de care mai 
cunoscute şi popularizate de-a lungul 
timpului, dar şi care mai de care mai 
necunoscute şi nemaivăzute. Dacă ar fi 
să ne luăm după realizatorii jocului, 
fantomele nou introduse şi nou inven¬ 
tate sunt atât de groaznice, încât la prima 
vedere vom fi nevoiţi să jucăm cu lu¬ 
mina aprinsă şi cu vreo doi-trei prieteni 
care să ne susţină moral. Eu unul îi 
cred. M-am speriat şi când m-am uitat la 
Monsters Inc. Ăla film de groază... 

în funcţie de câtă horoare culegi, 
poţi să ceri de la superiori stafii din ce în 
ce mai colorate, mai frumoase şi cu cât 
mai multe membre. Atât inferioare, cât şi 
superioare. Cu cât fantomele sunt mai 
ridicate în nivel, cu atât mai multe vor fi 
puterile de care ele vor abuza la greu. 
Aceste fantome sunt clasificate pe 20 de 
niveluri, beneficiind de peste 150 de in¬ 
cantaţii diferite. Oamenii vor reacţiona 
diferit. Foarte diferit. Există copii ce îţi 
vor crea nişte probleme nemaivăzute, 
refuzând să se lase speriaţi şi încăpăţâ- 
nându-se să se joace cu micii gremlini 
ce se ascund sub pat sau trăgând de 
cearşaful ce nu acoperă nimic şi totuşi 
pluteşte. Sau poate vreţi să vă spun de 




babele nu prea bine văzătoare ce îţi 
aleargă prin toată casa rozătoare imagi¬ 
nare ce se chinuie să înghită pisica cu 
totul. Mai sunt şi cei care, din cauza unei 
uşi ce nu este bine unsă şi scârţie, scot 
casa la mezat şi te lasă cu ochii-n soare. 
Cam aşa va decurge toată acţiunea. 


Toată această sperietură generală se 
va petrece într-un decor total 3D. Peisa¬ 
je excelent realizate, lumini interactive şi 
umbre real time vor face deliciul jucăto¬ 
rului. Toate personajele au beneficiat de 
o atentă realizare, poligoanele sunt şi 
ele câteva mii per cap de locuitor, efec¬ 
tele vrăjitor devastatoare pentru placa 
grafică, iar mişcarea personajelor extrem 
de fluidă. Se pare că se va ţine foarte 
mult seama de efectele mişcării masei 
de aer prezente în camere. Fiecare stafie 
va avea un anume efect asupra atmos¬ 
ferei, aşa că trebuie să ne aşteptăm la 
mişcări de perdele sub curenţi de aer ce 
nu îşi au rostul într-o cameră cu termo- 
pane, lumânările vor pâlpâi plăpânde 
sub brize iscate din senin, iar focurile 
din şeminee vor fi aspirate pe horn în 
sus de forţe misterioase ce îşi pun 
amprenta pretutindeni. Bineînţeles că 
toate acestea vor pune în aplicare nişte 
efecte grafice de mare valoare. 

Sunetul este un alt capitol al jocului 
cu care se laudă realizatorii. Trebuie să 
ne ţinem bine de scaun când intră în ac¬ 
ţiune puterile benigne ale nevăzutului. 
Frisoanele ne vor trece de la călcâie pâ¬ 


nă în vârfului părului. Acesta va lua po¬ 
ziţia de drepţi involuntar când din spate 
se va auzi o horcăială şi un gâlgâit de 
sânge dintr-o beregată sfâşiată. 

□ă grend finali 

Eu de un lucru sunt mulţumit: mă¬ 
car toate acestea se întâmplă numai pe 
monitor. Dacă numai aş auzi că la cine¬ 
va în casă se întâmplă aşa ceva, acea 
persoană ar deveni un paria pentru mi¬ 
ne. Când eram mai mic un nenea rău 
m-a speriat cu un hamster şi de atunci 
am rămas cu ceva probleme la inimă. 
Aşa că mai bine nu aţi face nimic ce ar 
putea să mă sperie. Că îl pun pe Locke 
pe voi şi ăsta dă tare. 

Normal că am glumit. De fapt, sunt 
un dur care în pauza de masă caută ne¬ 
reguli prin podul castelului unde mai nou 
avem reşedinţa şi îl protejez pe Mitza, 
care de fel e cam sperios, de câinele din 


faţa blocului. 

■ Korriec 

Titlu 

Ghost Maşter 

Gen 

RTS (Ghost Maşter 


sim, zic eu) 

Producător 

Sick Puppies 

Distribuitor 

Empire Interactive 
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Pentium II 450 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

minim 32MB 

Multiplayer 

N/A 

Data apariţiei 

octombrie 2002 

ON-LINE 

empireinteractive.com 

















LB/EL Previe 


Delta Force - 

Black Hawk Down 




Eroii unui 
război străin 

, Nu cu mult timp în urmă am vă¬ 
zut filmul Black Hawk Oawn. O 
producţie excelent realizată care 
te transpune în pielea soldaţilor 
din forţele speciale americane. 
Filmul se concentra asupra eve¬ 
nimentelor din Somalia anului 
1993. în care au fost implicate 
trupele Delta Force şi US Army 
Rangers. Cu ceva timp în urmă 
am aflat şi despre noul joc la ca¬ 
re lucrează Novalogic. Jocul se 
numeşte Delta Force - Black 
Hawk Down şi continuă seria 
Delta Force a companiei, serie 
care s-a vândut în milioane şi 
milioane de exemplare. Sperând 
că există mai mult decât o coinci¬ 
denţă de nume între cele două 
(filmul merită într-adevăr văzut), 
m-am hotărât să scriu un preview 
despre acest joc pentru a desco¬ 
peri împreună primele informaţii 
despre DF: Black Hawk Down şi 
pentru a vedea în ce măsură se 
va ridica la nivelul filmului sau al 
primelor jocuri Delta Force. 

Era 1993 

Americanii au pornit o ope¬ 
raţiune numită "Redarea Speran¬ 
ţei" în Somalia. Ce se întâmplă 
aici? Anumiţi potentaţi locali, care 
cântăreau în total, deşi îi puteaţi 



numără pe degete, mai mult decât întreaga populaţie, se 
luptau pentru conducerea statului. Războiul civil din 
zonă a dus la numeroase lipsuri, inclusiv a alimente¬ 
lor, motiv pentru care balanţa greutăţii a început să se 
încline şi mai mult, atât la propiu, cât şi la figurat, în 
partea "potentaţilor". Dar există undeva, pe lumea 
aceasta, o organizaţie care nu închide ochii la tot ce se 
întâmplă în lume şi care, din când în când, atunci când 
nu supără pe Prea Marii, mai ia şi anumite măsuri. 
Aceasta a fost situaţia şi în Somalia când O.N.U. a trimis 
în zonă trupe pentru restabilirea păcii şi pentru oprirea 
genocidului care avea loc acolo. Ba mai mult, au trimis 
şi alimente (nu McDonald's, ci saci de făină, mălai, 
orez şi alte astfel de bunătăţi). Nenorocirea cea mai 
mare a fost însă că somalezii (pe seama cărora circulă 


zeci de mii de bancuri răutăcioa¬ 
se) nu au apreciat prea mult ges¬ 
tul şi "potentaţii" au încercat să 
obţină ei alimentele pentru a 
atrage astfel mulţimea de partea 
lor. O nenorocire şi mai mare 
este că oricare om, somalez sau 
nu, cu un AK în braţe şi cu o schi¬ 
monoseală acră pe faţă nu vrea 
să te felicite că ai călcat pe pă¬ 
mântul lui. Si credeţi-mă pe cu¬ 
vânt, oricât de slab este un so¬ 
malez, reculul AK-ului nu-l 
ridică în aer şi-l duce prin cine 
ştie ce plaiuri mioritice ba, chiar 














LEVEL 


mai mult, îl întărâtă să mai tragă o dată. 

Si încă o dată, şi încă o dată. Nu de alta, 
dar să-şi dea şi el seama cine e mai tare: 
el sau reculul? 

Somalezul sau U.S. Army 

Unul dintre marile mele regrete, 
probabil şi al vostru, este că, în joc nu 
vom putea intra în pielea somalezilor. 

Nu vom afla astfel cum te simţi când eşti 
somalez şi ai un AK în mână, o ură 
nemăsurată pe americani şi o duzină din 
aceştia în faţa ta. Ne vom afla însă de 
partea cealaltă. Ca membru al echipei 
Delta Force sau Army Rangers vom lua 
parte la luptele din Mogadishu. 

întotdeauna seria Delta Force a cu¬ 
cerit gamerii din lumea întreagă prin rea¬ 
lismul său. Se pare că de data aceasta 
realismul jocului va fi dus la extrem. 
Producătorii au fost atât de preocupaţi 
de acest lucru încât au cooptat în echipă, 
pe post de consilieri, oameni care au 
fost acolo. Au vorbit cu oamenii din 
Delta pentru a afla cum a fost în luptele 
din Somalia, dacă în situaţia respectivă 
se impune o anumită rezolvare sau alta. 
Aceştia au dat sfaturi referitoare la armele 
pe care le-au folosit într-o situaţie sau 
alta, la aşezarea inamicilor în teren şi 
posibilităţile de care dispun aceştia etc. 
Jocul va avea undeva între 10- 20 de 
arme, toate copiate după cele pe care 
forţele speciale le-au avut la dispoziţie 
în timpul misiunilor. 

Jucătorul vatrebui să facă faţă unor 
situaţii de luptă critice în oraşe sau să-şi 
demonstreze aptitudinile de sniper în 
spaţiile deschise. Spre deosebire de ver¬ 
siunile anterioare, vom putea conduce 
vehicule militare, renumitele Humvees, 
sau ne vom putea urca la bordul elicop¬ 
terelor Black Hawk pentru a duce misiu¬ 
nile la îndeplinire. Se pare că în una din¬ 
tre misiuni vom pleca într-un elicopter, 
vom coborî pe acoperişul unei clădiri 



unul nou, nu aceeaşi marfă vândută de 
cinci ori ca nouă. O veste bună, mai 
ales că în Task Force Dagger se simt 
foarte bine scârţielile unui engine peste 
care a trecut vremea. Grafica se va îmbu¬ 
nătăţi, animaţiile vor fi mai reale (sper să 
nu mai facă mersul acela împleticit, co¬ 
cârjat de bătrâneţe şi nu de precauţie). 
Aceasta va folosi la maxim cele mai noi 
posibilităţi hardware, ceea ce înseamnă 
că e nevoie de upgrade (Nu iară!). 


Să nu termin articolul fără să vorbesc 
despre engine. Se pare că, în sfârşit, va fi 


din oraş, după care vom intra în clădire. 
Totul se va întâmpla fără întreruperi, fil- 
muleţe etc. Producătorii doresc să reali¬ 
zeze o atmosferă captivantă, ceva în ge¬ 
nul Medal of Honour. Exact aşa s-a 
exprimat şi Wes Eckart, producătorul, 
referindu-se mai ales la misiunea de pe 
plaja Omaha. Misiunile, variate, vor fi în 
număr de 20. 

Fără îndoială că nu putea să lip¬ 
sească multiplayer-ul, atât în LAN, cât şi 
prin serverele Novalogic. De altfel, acesta 
a fost considerat şi va fi în continuare 
punctul forte al jocului. Să nu credeţi 
însă că nu s-a lucrat şi asupra Al-ului 
adversarilor din single-player. Aceştia 
vor fi mai buni, mai imprevizibili, mai... 
bla-bla-bla... Nu mai spun nimic de ei 
până când nu-i voi vedea în faţă. 



Titlu 

Delta Force - 
Black Hawk Down 

Gen 

FPS 

Producător 

Novalogic 

Distribuitor 

Novalogic 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data apariţiei 

octombrie 2002 

ON-LINE 

novalogic.com/games/ 

DFBHD 


















LEVEL PrevieW 


Haegemonia: 
Legions of Iron 



Intrăm 
într-o 
nouă eră 


Ce e toată povestea asta cu o no¬ 
uă eră? Păi, după E3 toată lumea 
este convinsă de faptul că o no¬ 
uă generaţie de jocuri este pe ca¬ 
le de a apărea. Nu este vorba de 
originalitate (din păcate), ci de 
grafică. Precum ştiţi, spre deose¬ 
bire de vremurile ceva mai tre¬ 
cute, acum tehnologia a depăşit 
cu foarte mult nivelul de resurse 
pe care le poate cere un joc. In 
concluzie, o serie de producă¬ 
tori încearcă să profite de noile 
facilităţi pe care sitemele actuale 
le pot oferi. Spre exemplificare, 
Morrowind şi Grand Prix 4 au 
avut o astfel de tentativă, însă to¬ 
tuşi destul de „tântarică" şi nu se 
poate spune că fac parte din 
noua generaţie, chiar dacă au 
implementare pentru Geforce 4. 
Din câte am văzut până acum, 
vor exista două jocuri care tind 
să se apropie de ideea enunţată 
anterior: cel de fa|ă şi Doom III. 

Motive 

Probabil aţi văzut cu toţii mi¬ 
cul trailer al jocului prezent pe 
unul dintre CD-urile noastre. Cu 



siguranţă a(i fost impresionaţi de muzică, imagini şi apoi 
de faptul că la sfârşit am fost anunţaţi că ceea ce ve¬ 
dem sunt imagini 100% din joc. Eu, sincer, am dat pe 
spate şi am zis că nu cred până nu văd. Şi am văzut. 
Băieţii de la Digital Reality chiar se (in de cuvânt, jocul 
va fi ceva cu totul deosebit din punct de vedere grafic, 
în tot acest decor 3D, ni se promite că vom avea liber¬ 
tate totală a camerei (inclusiv zoom), ca în Homeworld, 
cu deosebirea că vom avea impresia că privim un film 
şi nu un joc. Pentru a fi un pic mai tehnic, engine-ul gra¬ 
fic se numeşte "Walker Engine" şi are o capacitate de 
redare a peste 100.000 de poligoane. Din câte ni se spu¬ 
ne, framerate-ul va fi suficient de bun datorită sistemului 
LOD (Level of Detail), reuşind ceva de genul 30 fps pe un 
sistem dotat cu Pili la 500Mhz cu GeForce 2 (acum nu 


ştiu cum o să se vadă, de fapt, 
dar asta se spune... no!). Totuşi, 
ca să beneficiaţi într-adevăr de 
întreaga frumuseţe a acestui joc, 
veţi avea nevoie de un sistem 
performant şi dotat, dacă se poa¬ 
te, cu GeForce 4. Aşadar, foarte 
mulţi dintre noi vor continua să 
viseze liniştiţi la vremurile când 
banii îi vor scoate din casă. 


Despre poveste se pot spu¬ 
ne multe. în primul rând, tema 
nu este una originală, doar de¬ 
corul diferă. în 2104 Marte era o 
prosperă colonie care avea în jur 
de 400 de milioane de locuitori. 
La aceştia se mai adăugau încă 
vreo 150 de milioane răspândiţi 
în întreaga galaxie, cu care 
formau Organizaţia Coloniştilor. 
Fiind autonomă, colonia de pe 
Marte avea propria ei armată 
plus o flotă imensă în spaţiu. 
Inevitabil, maiţienii şi-au dez¬ 
voltat un simt foarte acut al inde¬ 
pendentei, determinat în primul 
rând de faptul că nu mai 
depindeau prea mult de Pământ. 
Aşa că s-au gândit că ar fi bine 
să spună şi altora acest lucru. 
Evident, guvernul pământean nu 
a fost foarte de acord cu această 
idee, mai ales că tocmai era pusă 
în practică. Astfel, după uciderea 








delegaţiei de marţieni care tocmai se în¬ 
torceau acasă, coloniile îşi declară inde¬ 
pendenţa. Guvernul pământean refuză 
să o recunoască şi hotărăşte să-i pună 
la respect pe aceşti "rebeli care vor să 
distrugă unitatea pământeană" şi declară 
război coloniilor. Pământenii au armata 
mai numeroasă, dar coloniştii sunt mai 
avansaţi din punct de vedere tehnologic 
şi mai pregătiţi pentru lupta de gherilă. 
Nimeni nu ştie ce va urma, cine o să câş¬ 
tige sau dacă întreaga omenire n-o să 
dispară până atunci. însă, după cum se 
spune, lucrurile pot să devină chiar mai 
rele. Cum? Simplu. Apare o nouă specie 
suficient de extraterestră, care este ex¬ 
trem de bucuroasă să profite de această 
dispută. în aceste condiţii, oamenilor le 
rămâne o singură soluţie: să se unească. 
Chiar asta vor şi face, rezultatul fiind Le- 
gions of Iron. 

... tot aşa 

locul va fi organizat în două cam¬ 
panii despre care nu se spun prea multe. 
Vom avea şi multiplayer, care se anunţă 
destul de promiţător, deoarece va oferi 
mai multe posibilităţi: campanie, scena¬ 
riu, skirmish, campanie în cooperativ 
etc. După cum ştiţi, Haegemonia este 
produs de către aceeaşi echipă care a 
creat şi Imperium Galactica II. De aceea, 
o serie de lucruri sunt împrumutate oa¬ 
recum de acolo, îmbunătăţite şi introduse 
în acest joc. Haegemonia este populat de 
patru rase: oameni de pe Pământ, oa¬ 
meni de pe Marte, solonii şi o rasă ne¬ 
cunoscută. în acest context, jocul tinde 
să devină foarte complicat. în primul 
rând, există un spaţiu destul de mare la 
îndemână, astfel călătoriile mai lungi 
făcându-se prin intermediul găurilor de 
vierme. Veţi fi nevoiţi să căutaţi planete 
şi să le colonizaţi apelând la teraformare 
şi la controlul resurselor. Veţi construi 
flote gigantice cu care veţi atenta la 


independenţa universală prin interme¬ 
diul unor lupte de toată frumuseţea. Pe 
partea economico-administrativă avem 
pus la dispoziţie un sistem de cercetare 
care ne permite să beneficiem de vreo 
200 de invenţii; apoi există un sistem de 
control şi dezvoltare ale eroilor, fiecare 
fiind foarte personalizat şi dispus să câş¬ 
tige experienţă. După spusele produ¬ 
cătorilor, aceştia au pus la punct un sis¬ 
tem cu totul nou de spionaj, care se 
pare că va umple de sânge şi dinţi gura 


veţi lupta şi cu ciudaţii veniţi din exterior. 
Având în vedere şi istoria creatoare a 
producătorilor, sunt convins de faptul că 
jocul este foarte promiţător. Declaraţiile în 
ceea ce priveşte Haegemonia se referă la 
deschiderea unei noi serii, asemănătoare 
lui Imperium Galactica, dar care se adap¬ 
tează mai bine vremurilor în care trăim; 
după mine asta înseamnă că unii se gân¬ 
desc deja la un Haegemonia 2. Mă rog, 
revenind, lansarea jocului este programată 
pentru toamna aceasta; când exact, habar 
n-am. Eu îl aştept cu braţele deschise şi 
sper cu un P4 la 1,8 şi GeForce4 Ti 4200. 
Dacă nu, nu! Nu? 



Ceea ce m-a atras mai puternic la 
acest viitor joc este ideea unui posibil Al 
bine pus la punct. Acesta se pare că va 
permite eroilor cu un anumit nivel de ex¬ 
perienţă să fie lăsaţi oarecum de capul lor, 
pentru că la un moment dat va fi un pic 
prea mult pentru noi de controlat Având 
în vedere faptul că spaţiul va fi un teren 
extrem de nesigur, plin de găuri negre, 
asteroizi, comete, obiecte neidentificate, 
veţi avea nevoie de comandanţi foarte 
buni pentru a evita o serie de situaţii ne¬ 
prevăzute. Chiar dacă iniţial luptele se vor 
da între oameni, ulterior, în cadrul Legiunii, 
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Ce căuta 
mamutul în 
Siberia? 


, în momentul în tari? ajung să testez şi a|x>i 
să scriu despre un joc pe care vi l-am mai 
prezentai intr-un preview, nu mă pot ab¬ 
ţine să nu arunc o privire peste articolul 
cu pricina şi să compar ceea ce promi¬ 
tea jocul pe atunci cu rezultatul final. 

De obicei preview-urile se scriu cu un 
soi de avânt revoluţionar ce te mână să 
prevezi un viitor strălucit jocului respec¬ 
tiv. Vă întreb: aii văzut vreodată un pre¬ 
view în care să se spună clar cum că 
"jocul ăsta o să fie o mare dezamăgire, 
nu cumva să îl cumpăraţi!”... presupun 
că nu. Dar nimeni nu o să dea vina pe 
un redactor dacă jocul pe care el l-a 
prezentat cu surle si trâmbiţe va dove¬ 
dit a lî o mare pierdere de timp pentru 


inîormaliile care îi sunt dezvăluite de 
producătorii jocului. 

Eu unul am făcut o singură excepţie 
si aceasta va numit Syberia. Fiind un lan 
infocal al TL|-ului (The Longest lourney, 
pentru cei mai puţin conştiincioşi dintre 
voi) si un spectator distant la toate cele¬ 
lalte quest-uri care au vrut, dar nu au pu¬ 
tut. m-am simţii îndatorat să nu vă dau 
speranţe deşarte. Si uite că acum iese la 
iveală omul de afaceri din mine care vă 
spune astfel: "M-am înşelat sau nu? Dacă 
vreţi să alla|i... ciliti mai departe!". 


urilor de calitate (nu 
sari, dar mă rog...). 

Quest-ul de fată 

Kate Walker, în înc et 
semnătură pe o buca 
încerci timp de 2 cd- 
explic: Kate este trim 
şef (Mr. Marson) să îi 
de cumpărare al unei 
din Valadilene, unde 1 
ajunsă în micul sătuc 
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una obişnuită, ci o minune a tehnicii, o 
fabrică ce produce un soi de rol roii, de 
toate felurile, culorile şi |x-nlru orice între¬ 
buinţare. Singura problemă care o îm¬ 
piedică pe Knte să se întoarcă fericită 
acasă la prietenul ei (un nenorocit, de 
altfel... părerea mea) apare sub forma 

fie vorba de proprietara fabricii, domni¬ 
şoara de numai 70 de ani, Anna Voral¬ 
berg. Iar lucrurile devin şi mai compli¬ 
cate când Kale află, printr-o ultimă 
scrisoare trimisă de Anna, că mai există 
un proprietar de drept al fabricii, şi anu¬ 
me Hans Voralberg, fratele proaspăt în¬ 
mormântatei tinere. Şi ca totul să fie com¬ 
plet, Hans nu e în oraş, nici măc ar nu e 
plecat la pescuit prin împrejurimi... nuuu! 
El este "undeva" în Siberia. De parcă "un¬ 
deva" nu era de ajuns... trebuia să fie 
"undeva" ÎN Siberia. Brrrr... Dar Kate 
este o tânăra capabilă şi dornică de afir¬ 
mare, aşa că |x>rncşte în lunga călătorie 
spre acel "undeva" cu speranţa de a-l 
găsi pe Hans Voralberg. 

înainte de lansarea jocului, Sokal a 
afirmat că a lucrat foarte mult la "mode¬ 
larea" personajului principal. Şi reuşeşte 
întrucâtva să aducă la viată o Kale Wal- 
ker destul de veridică şi simpatică, dar 
este departe de a realiza un personaj 
atât de impreionant rum a fost April 
Ryan în TU (sau orice alt personaj se¬ 
cundar mai important din acelaşi jtx). 
Una dintre ideile lui Sokal a fost aceea 
de a introduce în jcx un telefon mobil 
cu ajutorul căruia Kate să aibă conver¬ 
saţii cu mama, prietenul, şeful isteric, pri¬ 
etena imberbă ele. E o idee bună, dar 
pentru mine nu a fost de ajuns pentru a 
crxisolida imaginea personajului princi- 
pal. Reacţiile lui Kate, disc uţiile pe care 
le poartă cu diferite personaje din joc 
sunt in limitele normalului, reuşind chiar, 
câteodată... rar însă, să se apropie un 
pk' de cele din TU. 

Singurul mare minus în 
ftf modelarea personajului prin- 
mmţj < ipal vine tocmai din lipsa 

j U,H ‘' moliv ‘ llii i x ' nlm ■ 1( t iunilt ‘ 

II WWn ei îndrăzneţe. Nu de alta, dar 



nu mi-a explicat nimeni cum 
ck- o tânără din New York, 
sosită de o zi înlr-un oraş 
străin, înconjurată de oameni 
şi afaceri cel puţin < iudaic, se 
decide să plece înlr-o că¬ 
lătorie (care nu se ştie cât va 
dura) spre o destinaţie încă 
necunoscută. Şi nu numai 
atât... admir spiritul de 



aventură al tinerei, dar, hai să fim serioşi, 
nici măcar nu mai dă o fugă până la ho¬ 
tel înainte de a se aventura mai departe, 
pornind la drum fără bagaje, umbrelă, 
sandwich-uri, doar cu un telefon mobil 
asc uns sub salopetă. 

Puzl... pulzc... puzzle-uri 
şi altele 

Unul dintre cele mai impresionante 
aspecte ale jocului apare sub iorma lo¬ 
caţiilor prin care ajunge Kale Walker (to 
walk = a merge) să se plimbe. Nu sunt 
multe la număr şi diversificate până la 
disperare, dar sunt unele- dintre cele mai 
ciudate locaţii pe care le-am întâlnit într- 
un jcx. Şi toate se învârt intr-un univers 
propriu, aflat undeva la graniţa dintre 
real şi imaginar... Cum altcumva vă pu¬ 
icii explica o universitate arhicunoscută 
in toată lumea şi în acelaşi timp aproape 
pustie şi ameninţată de o amiată inami¬ 
că ce aşteaptă la porţile de fier ale ora¬ 
şului. La o adică, la ce vă aşteptaţi de la 
un joc în care mecanicul locomotivei 
este acelaşi cu vânzătorul de bilete clin 
gară care, nu întâmplător, este un robot 
inteligent cu probleme serioase de 

Cât despre puzzle-uri, |in să spun 
că nu sunt trase de păr, ci cât se poate 
de inteligibile. Asta nu le face însă per¬ 
fecte şi s|xm asta deoarece nu e de ajuns 
ca un puzzle să fie inteligent conceput, 
el mai trebuie să mai aibă şi un oarecare 
farmec, ceea ce lipseşte in majoritatea 
cazurilor ck- puzzle clin Syberia. De ase¬ 
menea, ordinea şi scopul lor nu este bi¬ 
ne definit, astfel că vei întâlni situaţii in 
care ai rezolvat o parte dintr-un puzzle 
fără să ştii despre ce este vorba. Faptul 
că ai o astfel de libertate (limitată, ce-i 
drept) adaugă un pic de realism jocului, 
clar îi poale deranja ţx- cei care căutau 
să se- afunde în poveste. 

Uite, era cât pe ce să uit de grafică 


şi sunet... în afară de cazul în care v-aţi 
uitat ochelarii sau tocmai v-a bătut un 
"prieten" de nu mai vedeţi cu ochiul 
stâng şi cu dreptul nici atâta, atunci ve|i 
observa că Syberia este un joc FOARTE 
frumos. |os pălăria celor care s-au ocu¬ 
pat de aducerea la viată a locaţiilor din 
jcx ... trebuie că sunt unele dintre cele 
mai realiste şi frumos realizate din orice 
quest ţx- care l-am jucat până acum. 

Cât despre partea cu sunetul... acoma 
e momentul când mă oftic, ca de obicei, 
că nu am urechea si cunoştinţele lui Ma- 
rius, aşa că o să concluzionez spunând 
că sunt bune, clom'le! Nu m-au zgâriat 
pe urechi, vocile sunt cât se poale de 
bine- realizate (nu uitaţi că, totuşi, prcxlu- 
cători sunt francezi gel beget) şi alte 

în sfârşit... nu, jexul nu se apropie 
de c aţxxlopera numită TU, dar este de¬ 
parte ck- eşecurile cu fată de quest clin 
ultima vreme. Sfatul meu? lucati-l, că nu 
o să vă pară rău. 
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Alfred Hitchcock: The Final Cut 

Mister, suspans şi crime â la Hitchcock 


Alfred Hitchcock este unul dintre mon- 
■“ sirii sacri ai cinematografului. El a fost 
unul dintre părinţii thriller-ului de bun 
gust din cinematografe, creaţiile sale 
ridicându-se la nivelul de artă. Când 
spun thriller de bun gust, mă gândesc la 
faptul că nu vom întâlni în nici unul 
dintre filmele sale un extraterestru cu 
piele de broască care înspăimântă si 
smulge capetele oamenilor de pe stra¬ 
dă. Abordarea lui Hitchcock este alta. 
După cum spune şi un personaj din Al¬ 
fred Hitchcock: The Final Cut, în jocul 
creat de Ubi Soft si Arxel Trilre, regizo¬ 
rul este preocupat de partea întunecată 
a personalităţii umane, de- diavolii care 
sălăşluiesc în noi si care aşteaptă momen- 
tul propice pentru a ieşi la suprafaţă. 


Monstrul din filmele lui Hitchcock este 
OMUL, si nu nu-ştiu-ce arătanie inventată 
sau importată de la alţii. Suspansul există 
întotdeauna, clar nu determinat numai de 
acţiunea iulminantâ, de groaza pe care o 
citeşti pe fala unui personaj si de urletul 
disperat pe care-l scoate acesta în fata unei 
situaţii fără scăpare. Esenţa suspansului 
constă in faptul că oricare dintre cei care 
apar ca personaje - chiar dacă doar li se 
zăreşte mustaţa sau ai timp destul să te 
saturi de figurile lor - este capabil de cri¬ 
mă. Nu există unul salvat, ci toţi sunt, într-o 
măsură mai mică sau mai mare, damnaţi. 

Acest pesimism care stă la începu¬ 
tul fiecărei producţii a lui Hitchcock este 
transpus si în action/adventure-ul de la 
Ubi Soft. 


Alfred Hitchcock: The Final Cui con¬ 
ţine o mulţime de locaţii din filmele regi¬ 
zorului si scene recreate după acestea. 
Toate sunt bine îmbinate în... 

Povestea jocului 

Dotei tivul loseph Shamley este 
aruncat in mijkxul unei serii de crime. 
Misterul lor este atât rk- adânc, încât de¬ 
tectivul nostru se află în pericol de a fi 
înghiţi! de el si de a-si pierde viaţa- 
Kolx-rt Marvin )ones este un milionar 
excentric, obsedat de realizările lui 
Hitchcock. El angajează o echipă în¬ 
treagă: actor, actriţă, cosmeticiană, ingi¬ 
ner de sunet ele., pentru a crea un film 
inspirat din lucrările maestrului. Din 










Titluri în top!!! 


păcate, echipa începe să cam dispară. 

La începutul jocul o vom cunoaşte pe 
nepoata milionarului, frumoasa Alic e, 
după care vom rămâne singuri intra» 
c asă destul de mare (etaj, salon, biblio¬ 
tecă, camere, piscină) pentru un chef de 
pomină. 

I)e aici începe greul. Vom porni de 
la zero pentru a descoperi lot felul de 
indicii necesare rezolvării dispariţiilor 
misterioase. Orice amănunt ţxxite fi o 
informaţie folositoare: o hârtie uitată în 
«oltul unui sertar, o casetă video găsită 
sub un lampadar, o cheie ase unsă în spa¬ 
tele unui < rucifix, cuvintele aruncate de 
vreunul din |»ersonaje ele. Există o mul¬ 
ţime de sub-eţuest-uri, paşi mici |»enlru 
rezolvarea mare lui mister. Dacă la înce¬ 
put soluţiile vă vor veni de la sine, pe 
măsură ce înaintaţi în joc ve|i vedea că 
situaţia devine din ce în ce mai grea. 
Există momente in care, dacă alegeţi o 
anumită rezolvare, veţi termina jocul 
mult mai repede fără să găsiţi rezolvarea 
complotului (de aceea este recomanda¬ 
bil să mai salvaţi din când în când). Lo- < 
caţiilc prin care puteţi umbla sunt nu¬ 
meroase, incluzând casa despre care vă 
vorbeam mai devreme, motelul în care 
a fost cazată echipa, malul mării, bise¬ 
rica si altele. Deplasarea între ele se poate 
fac e uşor, prin intermediul meniului. 

Meniul este de fapt un pad care 
apare la un < lick dreapta de mouse. Aici 
putem alege meniul jocului, notiţele re¬ 
feritoare la personajele ţ»e care le vom 
întâlni, inventarul cu toate obiectele pe 
care lejavem la noi şi, pentru gameplay, 
posibilitatea de a alc-ge locaţia la care 
vrem să mergem si în care vom fi „tele 
purtaţi" imediat. 

Concluzlonări 

Din păcate, sub-quest-urile, mai 
mult sau mai puţin logice, scad din in¬ 
teresul pe care-l poale naşte intriga prin¬ 
cipală. Sunt anumite momente c ând de¬ 
vine' mult prea enervant să iei fiecare 
locaţie la cercetai din nou ţ»entru că, 
probabil, ai omis ceva. Din acest punct 
de vedere producătorii ar fi putut să lu¬ 
creze mai mult la o dezvoltare mai de 
bun simţ a firului epic. Cu toate acestea, 
povestea este destul tic* captivantă pen¬ 
tru a ne atrage în continuare şi a nu o 
lăsa baltă, in general, cam ţ»e tot par¬ 
cursul jocului vom căuta cadavre şi 
vom cerceta cauza morţii lor. Aceasta 
poate fi un accident sau o crimă cu sân¬ 
ge rece. Motivaţiile ucigaşilor nu sunt 


deloc simple şi persţiectiva pe care o 
avem asupra psihicului personajelor se 
va schimba din sfert în sfert de oră. De 
mare ajutor ne vor fi aptitudinile para¬ 
normale ale detec tivului, care poate 
•ivea la atingerea sau vederea unor 
obiecte, un fel de flash-uri premonitorii 
(stil Profiler). 

Grafica prerenderizată conţine si 
elemente 3D, fără însă a avea un efect 
prea puternic asupra ochiului. Există 
destul de multe bug-uri (mâini care duc 
o piatră ce este la vreo 10 cm de degete, 
coate care trec prin pereţi ele.), chir cele 
mai enervante sunt momentele în care 
detectivul dispare după vreun colţ şi te 
chinui mult şi bine până îl aduci la lu¬ 
mină. Controlul lui este greoi. 

Orientarea se face numai cu tastele. 
Mouse-ul este folosit numai la cerceta¬ 
rea interioarelor. Muzica este însă în 
concordanţă cu momentele de suspans 
prin care trece personajul principal. 

Pentru cei care sunt atraşi de uni¬ 
versul Hitchcock, acesta este un joc pe 
care merită să-l joace. Nu de alta, dar 
trimiterile directe sau indirec te la opera 
marelui regizor dintr-un produs inler- 
' activ pot crea o atmosferă captivantă 
pentru ei. Şi amatorii de adventure, mai 
ales cei însetaţi de crime la tot pasul şi 
de vânători de criminali, vor fi captivaţi. 
Celorlalţi le recomand să vadă întâi 
filmele. 
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NannyMUD 

Elita jocurilor în mod text 


Intr-o zi oarecare, când îmi îndeplineam 
plictisitoarea datorie de a merge la şcoală, 
m-am întâlnit cu un vechi prieten pe 
care nu îl mai văzusem de multă vreme. 
Din vorbă în vorbă, am aliat că el îsi 
ocupa cea mai mare parte a timpului 
jucând NannyMUD, un Mulţi User aD- 
venture în mod text. Cum laudele erau 



H.P. Lovecraft este mentorul ghildei 
Cthulhu 


peste măsură, curiozitatea mi-a fost stâr¬ 
nită de acest joc şi m-am hotărât să în¬ 
cerc şi eu, deşi ideea de a mi se perinda 
kilometri întregi de text în fata ochilor 
nu mi-a surâs deloc. Zis şi făcut; în acea 
zi oarecare, într-o pauză oarecare de 
zece minute, m-am conectat la Internet, 
am accesat NannyMUD şi am jucat... 

15 minute. Cel puţin aşa am crezul eu. 
Când prima mea sesiune de Nanny s-a 
încheiat, la insistentele prietenului meu 
şi ale responsabilei pentru acea sală de 
informatică, am aflat cu surprindere că 
cele 15 minute ale mele se calculau în 
timp real în vreo trei ore... Nici până as¬ 
tăzi nu am reuşit să înţeleg unde s-au 
dus două ore şi patruzeci şi cinci de mi¬ 
nute din viata mea. Nici acum, la peste 
cinci ani de la acea experienţă, nu mi- 
am dat scama ce s-a întâmplat, de fapt, 
atunci. Dar am ajuns la mai multe con¬ 
cluzii, pe care le ve|i afla şi voi mai târ¬ 
ziu. De-atunci, timp de patru ani de zile, 
viata în afara Nanny-ului mi s-a părut o 
corvoadă. Persoanele din jurul meu erau 
fade, neprietenoase, iar oraşul, un loc 
aproape de nesuportat. Totul se redu¬ 


cea la momentul în care voi pute. 
nou. îmi amintesc cum, fiind o târ 
■ceană, primeam zilnic de la păr 
bani pentru a mânca ceva în lin 
lei. Toţi acei bani se strângeau | 
"fondul de Internet Cate", mai a 
când liceul ne-a fost văduvit de 
conexiune la Internet. Norocul i 
fost că administratorii de la Intel 
Cafc-ul pe care il frecventam şi- 
seama de efortul meu de a ecor 
pentru a le plăti zilnica mea ave 
s-au hotărât să îmi facă o reduci 
100%. Ţin pe aceasta cale să le 
mese, dacă îşi mai amintesc de i 
aceea care îi ţinea peste prograr 
a-şi lua drogul zilnic de Internet 
culator. In fine, cert este că acea 
oadă din viata mea mi-a dăruit c 
de invidiat şi un ulcer de toată fi 
tea. Dar cu chiu cu vai am reuşi 
final să mă descătuşez de Namr 
ales când am aflat că prietenul n 
care v-am spus mai sus a pierdut i 
facultate pentru acest joc. Atunci n 
amintit şi eu că încă mai învă) la 
ceu, că am şi eu părinţi şi prietei 
vremea poate fi şi frumoasă si că 
mai găsesc nicicum pisoiul (nu i 
la Diesel). Renunţând la Nanny l 
întrebaţi cât m-a costal această de 
mi-am luat viata ASTA iar în mâin 
dat seama că pisoiul respectiv a 
în locuri mai pline de mâncare (< 
fi Raiul), că părinţii mei deja îşi fi 
planuri să mai facă un copil (din 
ment ce ăsta vechi nu mai functi 
cum trebuie) şi că la rubrica ce p 



















la 3. Unu: simţi că pleoapele laie sun 
mai uşoare.... Doi: pleoapele tale sur 
gata să se deschidă.... Trei: acum eşti 
trează!" O bătaie din palme... lumină 
puternică... "Oare unde oi fi?" mă gâ 
dese strângându-mi din reflex pumni 
Ooooups! în mâna dreaptă am spray 
paralizant... cu care tocmai l-am "par 
mat" pe nenea acesta mic si cu ochel 

w 



Nişte oameni m-au vizitat de curând 
si au insistat să mă îmbrace cu o că¬ 
maşă albă. Cred că nu îmi vine prea 
bine, că nu mă pot mişca în largul meu... 
Acum sunt într-o cameră cu pereţi capi¬ 
tonaţi, iar o tanti mi-a spus că pot să strig 


saptambreEOOS 
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cât vreau, ca tot nu mă aude nimeni. Ce 
gânduri, auzi? De ce să strig? Oamenii 
aştia In vârstă... 

Unul din pereţi se deschide si ne¬ 
nea acela cu ochelari intră în cameră. 

Nu îndrăzneşte să se apropie de mine, 
deşi cred ca ar vrea. Mă priveşte cu 
atentie si mă întreabă: "Auzi, tu chiar ai 
fost acolo?”. "Da”, zic. "De ce?". "Păi as 
cam vrea si eu... crezi că as putea?". 
"Presupun ca da", ii răspund mişcându- 
mâ către unul din pereţi. Nenea se pani- 
chează şi îmi şopteşte cu o voce saca¬ 
dată: "Te rog frumos, lasă spray-ul în 
pace! Te rog!". Surprinsă, ii sugerez să 
vorbească cu un psiholog. Ca răspuns, 
el se uită la mine puţin încruntat, dar ex¬ 
presia aceasta îi dispare repede, făcând 
loc iar curiozităţii. "Bine, bine... Deci 
spune, mă ajuţi să intru si eu?". Acum 
este rândul meu să ii arunc o privire mi¬ 
rată. "Măi, dar ce vrei să îţi fac? Să îţi ţin 
mâna cât stai tu la calculator?" 

"Aaa... Nu, dar vreau să ştiu si eu 
mai multe! De exemplu, pot fi doar 
Khorne?" 

"Nu, măi! Sunt treisprezece ghilde 
mari şi late, ai de unde alege! la spune, 
dar tu ce vrei să faci? Vrei să fii bun, vrei 
să fii rău, vrei să omori, vrei să înveţi să 
găteşti...? Ce vrei?" 

"Să gătesc?! Ar fi o idee... dar nu 
ştiu, vreau doar să joc! Tu ce îmi reco¬ 
manzi?" 

"Păi când îţi faci un personaj nou... 
Aaa, ai grija că, dacă vrei intr-adevăr să 
joci, trebuie să îi trimiţi un mail lui Mats, 
adminul hăl mare, că au cam restricţio¬ 
nai accesul românilor. Oricum, după ce 
li-ai făcut un personaj, eşti automat aven¬ 
turier şi po)i să rămâi aşa, dacă îţi con¬ 
vine. Dacă nu, poţi să aderi la una dintre 
ghilde. Fiecare are părţile ei bune şi 
părţile ei rele. Unele ghilde sunt teribil de 
restrictive cu nou veniţii. De exemplu, 
dacă vrei să te faci Khorne, nu este nici o 
problemă, trebuie doar să mergi la ghilda 
Champions of Khorne şi să aderi. Dar 
dacă vrei să fii vampir, asta-i tare greu. 
Trebuie să ai un nivel destul de mare şi 
să convingi unul din vampiri să te Sărute. 
El va discuta cu stăpânii lui şi cu ceilalţi 
vampiri, iar dacă cererea ta se va aproba, 
atunci el îi va da Sărutul. Dacă nu... poţi 
să îţi iei adio. Dar dacă vrei să te distrezi, 
chiar ai putea fi bucătar (Chef)." 

Nenea se încruntă şi spuse;: 

"Da' ce, există ghilda bucătarilor?" 

"Da! Ce credeai, că intri şi te apuci 
doar să tai în stânga şi-n dreapta? Există 
şi ghilda leproşilor, dacă te interesează..." 


"No, bine, şi apoi?" întrebă el, readu¬ 
când discuţia la Nanny. 

"Apoi aduni experienţă. Vezi Iu... te 
poţi bate cu monştri, poţi să iţi iei si prie¬ 
tenii cu tine si să faceţi un paity, poţi re¬ 
zolva quest-uri - sunt o grămadă - sau 
poţi pur si simplu să stai de vorbă cu cei¬ 
lalţi, poate îţi găseşti şi o soţie... nu de alta, 
dar cred că ai nevoie... Fără supărare! * 

" Cuuuum, aş putea să îmi găsesc şi 
o soţie???!??!?! Serios, vorbeşti serios?" 

"Da, dar nu este chiar uşor. Depin¬ 
de doar de ea... haide, doar ai fost si tu 
odată tânăr, ştii cum este cu vrăjeala... 
Poţi să o ceri în căsătorie şi dacă ea ac¬ 
ceptă, vă duceţi în capela dragostei să 
vă căsătoriţi." 

"Ce fain! Suuuper! Şi ce fac... de 
unde ii cumpăr un inel, de exemplu.... 
Dar nu o să o pot săruta... Nici măcar 
nu o să o pot vedea..." 

"Ei, na! Ba cum să nu! Există maga¬ 
zine câte vrei şi sunt şi unele speciali¬ 
zate pentru tineri căsătoriţi. O poţi ve¬ 
dea, trebuie doar să scrii «look at 
respectiva». O poţi şi săruta dacă tipă¬ 
reşti «kiss respectiva». Vezi că po|i să 
îţi cumperi si un medalion al dragostei 
şi acesta îţi va permite să faceţi... nebu¬ 
nii. Dar să aveţi destulă decenţă încât să 
vă duceţi in dormitor, bine? Că nu toţi 
au chef să observe cum se iubesc unii... 
înţelegi tu?" Discuţia a continuat pe 
acest ton. A scos mai tot din mine. l-am 
spus şi de cele nouă cluburi şi de restul 
ghildelor. L-am lămurii şi de unde să îşi 
cumpere mâncare şi băutură care ii resta¬ 
urează sănătatea, i-am spus şi de vrăji şi 
magi. şi de faptul că poţi deveni wizard. 
l-am mai povestit şi cum stă treaba cu 
vrăjitorii, cum aceştia îşi creează 
propriile teritorii şi tocmai de aceea nu îi 
pol spune cât de mare este lumea de 
fapt. Intr-un târziu, fiind obosită, i-am 
spus să acceseze www.lysator.liu.se/ 
nanny şi să afle şi singur ce mai are de 
aflat. Oricum, in joc poate angaja şi un 
ghid, iar la început va avea şi o cărticică 
pentru nou veniţi. El a înţeles într-un final 
că trebuie să plece, mai ales după re a 
venit o tanti în alb şi m-a forţat să beau 
un lichid verde şi acru. Nu ştiu când a 
plecat nenea cu ochelari, că mi s-a făcut 
tare somn imediat după aceea şi... 

Izgonirea din balamuc 

De atunci, nenea cu ochelari a în¬ 
ceput să vină zilnic la mine. Mi-a spus 
cum a aderat la ghilda călugărilor şi cum 
a găsit primele iedxiri pe care le-a folosit 



pentru a vindeca un cavaler rănit într-un 
atac al Camelot-ului. Peste vreo jumătalc- 
de an mi-a mărturisit cu lacrimi în ochi 
că se căsătorise cu o druidă, iar peste 
încă vreun an deja avusese trei neveste: 
o întunecată (Dark), o Simyarin-ă si - 
culmea -- o leproasă. Lumea fantastică, 
medievală a Nanny-ului l-a acaparat total 
şi astfel vizitele lui s-au rărit, până când 
nu a mai venit pe la mine deloc. Intr-o zi 
oarecare, am prins din zbor vorbele unei 
tanti "albe", care spunea că nenea cu 
ochelari a înnebunii: s-a închis într-o 
cameră cu un calculator şi că nu-l mai 


Intr-o altă zi oarecare m-am trezii în 
cameră cu mai mulţi oameni îmbrăcaţi 
în alb care mi-au spus să îmi fac baga¬ 
jele (?!) şi care mi-au luat frumoasa mea 
cămaşă albă. M-au scos brutal afară, pe 
coridor, unde l-am văzut pe nenea cu 
ochelari în mijlocul unui alt grup de 
oameni în alb. Preţ de câteva minute am 
vorbit cu el. Dar nu am înţeles mai ni¬ 
mic, decât faptul că viaţa lui este dis¬ 
trusă, deoarece familia i-a "tăiat" cone¬ 
xiunea la Internet. Am plecat către casă, 
mulţum lă de faptul că sunt totuşi sănă¬ 
toasă la cap şi când am ajuns, mi-am 
pornit calculatorul şi am intrai pe 
Nanny. See ya! 
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Gârtofan Beri Fasol se uita nedumerit la 
cuţitul ce atât de haios îi ieşea din plă¬ 
mân. Frank K Kappa îl scăpă de o grijă 
şi îşi extrase cuţitul cu grijă frăţească, 
printr-o uşoară mişcare de răsucire spre 
dreapta înainte. Ben Fasol, tot mai ne¬ 
dumerit, se aşeză cu grijă pe pământul 
reavăn, pe iarba fragedă mustind de 
sevă şi de sânge, încercând să se recu- 
leagă şi să înţeleagă cum naiba a ajuns 
americanul în spatele lui, că doar acest 
spate îi era acoperit de Logorel Ben Fasol, 
fratele său de sânge şi băutură. De unde 
să ştie, sireacul, că şi acesta se întreba 
tinându-şi cu o mână matele şi cu cea¬ 
laltă o poză cu el la un McDonald's, cum 
naiba a ajuns americanul în spatele lui, 
când acesta îi era acoperit de un alt 
camarad de front. Frank, nedumerit de 
succesul de care se bucura cuţitul său 


în rândurile din ce în de mai rărite ale 
afganistanezilor, muri de foame blocat 
într-o crevasă, ce avea nesimţirea să fie 
mai adâncă decât lungimea standard a 
unui om normal la cap şi stat. 

Misiunea de salvare, formată numai 
şi numai din membri de elită, porni pe 
urmele lăsate de legendarul Frank K 
Kappa prin lunca afganistaneză. Supă¬ 
raţi că iarba verde de acasă nu se com¬ 
pară cu capra vecinului, au lăsat baltă 
misiunea şi au plecat spre caldele plaiuri 
moldoveneşti, unde vinul curge pe gârlă 
şi fetele de la Dorohoi se văd de departe. 

Băieţii de la Langley, complexaţi de 
insuccesele de care se bucurau pe teri¬ 
toriile inamice, apăsau în draci butonul 
de Space (spaţiu, pe limba noastră danu- 
biano-pontică), cum vedeau ei că scrie 
pe ecranul ce le demonstra că nu mai 


sunt în stare de nimic. Lucru curios, mi¬ 
siunea nu reîncepea, aşa cum lor li se 
părea normal că ar trebui. Dar ei nu se 
lăsau şi continuau. 

Ţiganul s-a supărat, după tiganc-a 
plecat şi s-a-nsurat la Calafat. 


După ce îţi alegi matale un personaj 
de basm, tot blindat cu artefacte care 
mai de care mai puternice, mai fru- 1 
moaşe şi mai neimportante pentru joc, 
pleci la plimbare pe unde nici un om 
nici cu gândul nu gândea că ar exista 
afganistani. Surpriza era că tocmai acolo 
era un afganistan. Şi afganistanul în cauză, 
liniştit că a găsit un loc în care nu o să îl 
caute nimeni, îşi neglijă antrenamentul 
militar la care îl obliga legea şi se puse 















pe soileală. Tu, ca jucător ce simulează 
un soldat american supărat pe cei ce dă¬ 
râmă blocuri la el acasă ce eşti, dai 
peste el şi speriat tragi pe lângă primele 
două încărcătoare. Afganistanul, nespe- 
* cializat în nici un fel de tehnică de luptă, 
trage si el cu ochii închişi. Sau cel puţin 
aşa se pare. Ca în toate predecesoarele 
Delta Force de până acum, inamicul nu 
este în stare să te nimerească nici de la 

i * doi metri. Cei doi metri de care vorbesc 

nu sunt scoşi din burtă, ci sunt calculaţi. 
Da, de mine. Am pus luneta pe el şi am 
văzut că distanta dintre mine şi el era de 
doi metri. Si am avut timp să verific dis¬ 
tanta şi prin păşite. O păşită egal aproxi¬ 
mativ zero virgulă şaptejcinci de centi¬ 
metri. Din trei păşite am fost lângă el şi 
am verificat dacă pe ei îi verifică mama 
când pleacă de acasă dacă au batistă şi 
unghiile tăiate. D-abia atunci a tras în 
mine. Cred că de frică că îl pârăsc că de 
data asta s-a sustras de la controlul igi¬ 
enic obligatoriu... 

Mă tot întreb de ce se tot chinuie cei 
de la NovaLogic să mai facă un shooter 
dacă adversarii nu trag în tine. Asta a 
fost primul lucru pe care am vrut să îl 
scot în evidentă din joc, pentru că mie 
mi se pare cel mai stresant. Nu stresant, 
că nici nu mai e stresant. E plictisitor. Te 
plimbi şi tu ca bezmeticul pe hărţile gi¬ 
gantice puse la dispoziţie şi un unu' în¬ 
cepe să tragă. Tu habar n-ai de unde. Si 
te uiţi după el. Şi el trage. Si tu te mai uiţi 
o dată. Si el mai trage de vreo 30- 40 de 
ori. Şi tu l-ai văzut. Şi ai tras o dată. Şi el 
moare. Asta e tot. Acum puteţi zice că e 
Al de afganistan. Că nu ştie, că nu le are 
săracul, că el ştie de ce capra are patru 
picioare şi de ce AK-ul e făcut de ruşi, 
dar afganistanul a fost în stare să 
trântească o pereche de Boieng şapte 
sute şi ceva pe două turnuri din mij¬ 
locul unui oraş bine protejat de însuşi 
unchiul Sam. Deci cam are ceva Al. 



Ceva nou?! 

Undeî Delta Force: Task 
Force Dagger este acelaşi lu¬ 
cru cu Delta Force 3. E acelaşi 
lucru pentru că cei de la Nova¬ 
Logic au vrut să prindă piaţa 
jocurilor cu un joc ce trebuie 
să stimuleze spiritul patriotic 
al americanilor şi al celor că¬ 
rora dezastrul de pe 11 sep¬ 
tembrie 2001 le-a lăsat un 
gust cam amar în gură şi vor 
să regleze conturile cu afga- 



nistanii. Astfel că s-a luat una bucată 
Delta Force 3, s-a modificat bine în ma¬ 
terie de briefing şi nume al locaţiilor, s-au 
introdus ceva date inexistente despre po¬ 
sibilităţile ofensive şi defensive ale afganis- 
tanilor şi s-a dat drumul pe piaţă. Grafică 
modificată în vreun fel: zero; sunete sau 
arme noi: zero; personaje mai diferite sau 
cu calităţi speciale: zero. Deci per total: zero. 

Ce s-a introdus diferit sunt interjec¬ 
ţiile şi admonestările pe care soldaţii 
inamici ti le adresează. Ele par a fi în 
limba afganistaneză (?) pe care am au¬ 
zit-o la Bin Laden în declaraţiile făcute 
postului de televizine afganistanez. Cel 
puţin aşa cred, toti arabii aştia par să 
vorbească aceeaşi limbă. 


Farmecul acestui joc stă în multiplayer. 
O adevărată febră ne-a cuprins pe to(i când 
a venit jocul. Ca niciodată, ne-am apucat 
toti să ne tragem cu sniper-ele în cap ca 
disperaţii. Locke, bietul de el, era singurul 
căruia nu îi vedea jocul in LAN. Pentru 
chestia asta a făcut ce a promis că nu o să 
mai facă niciodată decât dacă nu i se mai 
deschide calculatorul. A reinstalat tot sis¬ 
temul. Furoarea asta i-a prins şi pe cei de 
la CHIP şi s-au încins astfel nişte meciuri 
de mai mare dragul. Team Deathmatch la 
putere!! Termenul de "care pe care" şi-a 
schimbat înţelesul după ce se întâmplă pe 
la noi prin redacţie. Hărţile sunt de mi¬ 
nune. Dacă nu ai ochiul format să apro¬ 
ximezi adâncimea craterelor de pe lună, 
apăi nu ai nici o şansă să supravieţuieşti 
pe giganticele hărţi puse la dispoziţie de 
cei de la NovaLogic. Nu disperaţi. Nu vă 
place lunetarea, nici o problemă. Se poate 
juca şi sistem counter- strike (vorba vine). 
Unii atacă, ceilalţi se apără. Şi dacă ai cum¬ 
va o hibă în apărare, să te apere Dumne¬ 
zeu... Dacă un mic şi prăpădit adversar 
trece de liniile defensive şi ajunge la tine 
în bază, păi vai de capul celui care se 
respawn-ează. O să fie "sitting duck". 


vorba lui Goethe. 

Dacă e vreun motiv să cumperi jocul, 
în afară de cei ce simt nevoia să se des¬ 
carce pe afganistani, acest motiv este multi- 
player-ul. Multiplayer, care de altfel, este 
acelaşi ca în oricare din seria Delta Force. 


Jocul nu excelează prin nimic com¬ 
parativ cu predecesorul său. După cum 
am mai zis şi mai sus, nici un fel de ino¬ 
vaţie în nici unul dintre punctele forte 
ale jocului. Nu mă voi apuca să le repro¬ 
duc, căci nimic nu s-a schimbat de când 
am început să scriu şi până acum. Tot 
ce trebuie să facem este să aşteptăm 
următoarea parte a nemuritoarei serii 
Delta Force, Delta Force Black Hawk 
Down, continuare despre care puteti citi 
în preview-ul lui Sebah, care este pe 
undeva, prin revista asta. 
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care au deja jocul Settlers IV sau celor 
care sunt dispuşi să le achiziţioneze în 
acelaşi timp pe amândouă. 

Noutăţile sunt destul de multe în 
add-on, fără însă să revoluţioneze jocul. 
In primul rând a fost introdus un trib nou: 
troienii. Campania cu aceştia (în total 
sunt dispunibile 4 campanii) are şi cele 
mai multe misiuni, 12 la număr. Cele¬ 
lalte campanii au un număr mai redus, 
în jur de 4 misiuni pe campanie. Poves¬ 
tea acestora o continuă pe aceea din 
Settlers: Morbus, conducătorul Oame¬ 
nilor Negri, nu se lasă bătut. O zeitate 
bună, însă nu la suflet, ci la trup, II eli¬ 
berează pe acesta din închisoarea de 
piatră în care fusese încarcerat. Morbus 
nu s-a schimbat deloc. Are aceeaşi 
aversiune fată de tot ce este verde şi plin 
de viată. Mai mult, Morbus a învăţat 
ceva nou. El ştie acum să construiască 
vehicule aeriene, deoarece a furat o 


Din ciclul "mulge vaca până nu mai are 
lapte", "mulge până iese lapte praf”, "ci¬ 
ne nu mulge vaca bine nu ajunge departe", 
"cine n-are vacă, să-şi cumpere" sau 
"dacă n-ai muls-o destul, n-ai parte", 
Blue Byte s-a hotărât să mai scoată ceva 
în seria Settlers. După ce au venit pe 
piaţă cu Settlers IV, a urmat mission- 
pack-ui de la acesta şi, iată, a venit şi 
add-on-ul The Settlers IV: The Trojans 
and The Elixir of Power. Cred că ar fi 
mai bine să-i spunem şi expansion- 
pack şi add-on, nu de alta, dar să nu ne 
trezim că mai urmează un eventual ex- 
pansion pack la Settlers IV. 


Ca orice add-on care se respectă, 
acesta poate fi jucat numai cu varianta 
full a lui Settlers IV. Ceea ce înseamnă 
că jocul se adresează în principal celor 


tehnologie avansată de la troieni şi vrea 
să se folosească de această tehnologie 
pentru a "înnegri" câmpurile pămân¬ 
teşti. Troienii au însă o armă secretă: un 
fel de catapulte foarte eficiente împotriva 
atacului aerian. 

în rest jocul a rămas acelaşi. Grafica 
este neschimbată, doar cu posibilităţi de 
zoom. Animaţiile sunt tot excelente, fie¬ 
care unitate mişcându-se real, în funcţie 
de activităţile pe care le are de îndepli¬ 
nit. Microeconomia, strângerea de re¬ 
surse şi împărţirea acestora pentru a 
dezvolta o societate cât mai completă, 
este la fel de încântătoare şi mâncătoare 
de timp. Luptele nu s-au schimbat mai 
deloc. Există totuşi o excepţie, deoarece 
strategia de apărare şi atac va trebui să 
sufere câteva schimbări din cauza exis¬ 
tentei unităţilor aeriene. 

Aşteptări 

După ce a fost folosit şi refolosit, 
conceptul care a stat la baza seriei Set¬ 
tlers va trebui să fie regândit. Introduce¬ 
rea unei grafici complet 3 D nu va 
schimba prea mult situaţia, ţinând cont 
de strategiile deja lansate care o au bine 
implementată. în lipsa unui suflu nou, 
Settlers va rămâne numai pentru cunos¬ 
cători. Baftă celor de la Blue Byte. 
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n evertvinter Xiyhts’' 1 este cel mai aşteptat RPC 
31) creat vreodată. Realizat pe parcursul a patru 
ani. Nevertvinter Xiyhts are peisaje minunat rondate 
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propria lume şi condu pană la fi i de jucători online! 
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oraşul Xerencinter cade victimă unei molime mortale. 
Mailing Death. care nu iartă nimic. Vitejii oraşului au 
nevoie de ajutorul creaturilor magice din Waterdeep 
pentru un leac. dar conspiraţiile şi trădările le sunt 
potrivnice... 


Merită să joci ORIGINALE ! 

gg O - BioWAR* AATARI www.neverwinternights.com 







LEVEL RevieW 



rŞsverWihţer IMights 

Visul unei nopţrSe «rară [varianta cu elfU 


Slifi ce osie ciudat'... Până acum câţiva 
■" .ini, genul RPG nu reuşise să mă atragă 
prea mult. Ponte e şi din cauza Inptului 
< ■1 |M' atunci Kenul RPG er.i înlr-o conti¬ 
nua < Adere, fără să beneficieze de jocuri 
cu care si îşi atragă noi ,ide|i|i. Tocmai 
de aceea e t iudnl si mă uit in urmă şi si 
realizez că în momentul de lată consi¬ 
lier genul RPG ca fiind cel ce "|>roduc e” 
ji k urile r ele mai complete. Ai accent 
|xts pe poveste, pe dezvoltarea perso- 
najului, |X‘ ac tiune, |x- puzzle-uri, |x' 
grafică, |x' inteligentă... cam lot ce vrei. 

Unul dintre jix urile ( are avea si 
devină o serie celebră şi care a contri¬ 
buit decisiv la relansarea genului a fost 
Balrlur's Gate. fix ul avea ile toate |x-nlru 
momentul res(xx tiv: grafică, un game- 


play foarte bine cizelat şi un slory bine 
pus la punct. La câţiva ani buni după 
succesul lui Haldur's Gate, un sct|ucl şi 
două expansiort-uri, aceiaşi oameni care 
ne-nu reintrodus în lumea AD&D-ului 
(canadienii de la Bioware) au lansai mult 
aşteptatul Neverwinlcr Nighls, un jtx cu 
mult, mult hype in s|jate... Şi de ce nu? 
Dacă arunci in combinaţie experienţa 
(ă|Mlală de |x- urma seriei BalduPs Gale, 
ediţia a treia a setului de reguli ADM), o 
grafică să se Irigă placa video, un mulli- 
player anunţai ca fiind revoluţionar şi 
un editor cu care î|i |x»ti ( tea singur aven¬ 
turile, e imposibil să nu pui pe jar orice 
om normal c are ştie ce e ăla RPG. 

Dar majoritatea jocurilor care se 
anunţă revoluţionare sfârşesc prin a nu 


se ridica la nivelul aşteptărilor (în marc 
parte vina cade |x- liypc-ul artificial creat 
în jurul jocului). Cu lotii am vml ca Never¬ 
winlcr Nighls si ne imprcskxieze cel 
|xifin l.t fel de mult (a Balrlur's Gale..., dar 
oare .hi reuşit (ei de la Biowatc si gă- 
seasi ă rdeta succesului şi de dala .ista? 

Role Playing Game 

Ce înseamnă până la urmă RPG? 
Role Playing (iarne... j(x de roluri. Ce 

despre un j(K in care intri in pielea unui 
personaj şi i|i asumi un rol. Va trebui să 
reacţionezi si si parcurgi jocul respectiv 
din perspectiva personajului pe care l-ai 
ales şi încercând să te identifici cât se 









poale de mult cu personajul respectiv. 
Dacă vi se pare că sună banal si co¬ 
mun, nu vă faceţi griji, chiar aţa si este. 

A "juca” un rol, a le identifica cu un anu¬ 
mit personaj, a intra în totalitate în pie¬ 
lea respectivului personaj, a te folosi de 
abilităţile lui si a fi afectat de minusurile 
sale este un lucru pe care îl întâlneşti 
cam în orice joc... fie el RPG, FPS, Ad- 
venture etc. Tocmai de aceea, RPG-ul a 
începui să Fie identificat mai mult după 
sistemul de creştere în nivel a persona¬ 
jului decât după definiţia sa clasică (alea. 
RPG-urile sunt jocurile "alea" în cari 1 ai 
o groază de puncte de experienţă pe 
care trebuie să le împărţi în stânga si în 
dreapta în timp ce le pier/i prin pagini 
de statistici). Ei bine, hai să luăm lucru¬ 
rile asa cum sunt... Setul de reguli din 
spatele luî IMeverwinter Nights poartă 
numele de AD&D (Advanced Dunge- 
ons&Dragons) si, «Iacă o să fie loc (se 
pare că nu a mai fost - n.r.), o să găsiţi 
ceva mai multe informaţii despre el un¬ 
deva în acest articol. Setul acesta de re¬ 
guli are nevoie de un tărâm în care să 
poată fi aplicat si, deşi mai există alte 
câteva astfel de ţinuturi fantastice, când 
vine vorba de AD&D nu poţi decât să te 
gândeşti imediat la Forgolten Realms. 

Ce aduce nou Neverwinler Nights 
(|x- lângă faptul că este primul RPG în 
care au fost implementate noile reguli 
AD&D)? Cei de la Bioware au vrut să facă 
din Neverwinler Nights RPG-ul complet, 
ceea ce înseamnă că jocul nu se bazea¬ 
ză exclusiv pe campania single player 
sau multiplayer, ci este structurat pe |>a- 
tru componente, fiecare extrem de im¬ 
portantă în felul ei, si anume: Single-Pla- 
yer, Multiplayer, Editorul AURORA si 
DM Client-ul. Aşadar... 

Silnjgur? 

Cum cei de la Bioware sunt nişte 
indivizi serioşi, nu aveau cum să scoală 
un RPG care să nu iasă în faţă printr-o 
campanie single-player epică. Respec¬ 
tiva campanie este împărţită în patru mari 
caţritole si un prolog. Aşadar, destul... 

Povestea? Măreţul oraş Neverwinler 
este cotropii de o boală incurabilă ce 
decimează populaţia. Panica si teroarea 
pun stăpânire pe oraş si nimeni nu pare 
a fi în stare să descopere secretul din 
spatele bolii ce a primii numele de Wailing 
Dealh. Pentru a preveni răspândirea 
bolii pe întreg linului, Eorzii din 
Neverwinler dec id să pună «rasul sub 
carantină. Porţile sunt închise si oric e 


cale de comunicare cu 
exteriorul este tăiată în timp ce 
în oraşul infestat au rămas 
captivi atât bolnavii, cât si cei 
ce reuşiseră să supravieţuiască 
până alune i. 

Lady Aribelh de 
Tilmarande dă de veste tuturor 
aventurierilor din oraş, ru- 
gându-i să o ajute în 
descoperirea unui leac. Sunt 
promise bogăţii fără seamăn 
celor care reuşesc să salveze 
oraşul, dar putinii aventurieri 
de renume rămaşi în oraş dau 
greş, iar ceilalţi nu reuşesc de¬ 
cât să-si dea cu slângu-n 
dreptul şi să mărească numărul 
victimelor din oraş. Tu vei sări 
imediat în ajutorul concetă¬ 
ţenilor si, du|)ă un stadiu scurt 
de pregătire, porneşti în 
aventura care le va transforma 

Aşa... ideea e că tu, 
jucătorul, vei începe de undeva 
de jos si vei ajunge să salvezi 
lumea în timp ce eviţi intrigile 
murdare ale inamicilor si 
loviturile mortale ale monştrilor. 

Hai să rămânem un pic în 
zona story-line-ului si permileţi- 
mi să spun că m-am cam 
săturat. încep să găsesc din ce în 
ce mai plictisitoare poveştile cu 
zâne frumoase, dragoni ce 
trebuie neapărat omorâţi si 
povestiri de glorie si aventură. 
Nu ar fi nici o problemă dacă 
povestea ar fi una ieşită din 
comun, dac clin păc ate story- 
line-ul clin Neverwinler Nights 
cam pe acolo se împotmoleşte. 
Nu vorbesc numai de linia 
generală a povestii (care are, 
din fericire, unele surprize cu 
adevărat binevenite), ci si de 
lucruri mai 'mărunte", cum ar fi 
vocile personajelor din joc. 
Oamenii din spatele 
microfonului au fost clar 
profesionişti, clar s-au străduit 
mult prea mult să pară a fi 
domnişoare aflate în peric ol, 
bravi aventurieri plini de prin¬ 
cipii sau genii malefice. Mi s-au 
ţcărut exagerate toate aceste 
definiţii sonore ale 
personajelor, tinzând câteodată 
spre penibil şi lipsite în 
majoritatea cazurilor de acea 



Ce zic alţii? 

S-ar putea ca review-ul de fală să vă pară 
subiectiv... există riscul ăsta. Tocmai de aceea 
am deschis cu ceva timp în urmă un topic pe 
forumul nostru în care îi rugam pe amatori să 
îmi spună de ce le place lor Neverwinler Nights, 
iar cei care reuşeau să arate că ştiu despre ce 
vorbesc urmau a fi citaţi exact aici, unde scriu 
eu acum. De ce scriu eu şi nu alţii? Pentru că 
se pare că vizitatorii forumului Level nu privesc 
nici ei cu ochi buni Neverwinler Nights. Dar 
dacă tot am spus că o să citez cele mai intere¬ 
sante răspunsuri, am să mă ţin de cuvânt. 
Astfel: 

Frog Dude: 

"Deşi nu îmi plac hack&slash-urile, NWN 
imi place datorită: 

- Luptelor, care sunt foarte dinamice, deşi la 
început par plictisitoare. Iubesc luptele alea cu 
două arme deodată. 

- îmi place sistemul de skill-uri. îmi place că 
un Ranger poate să aibă un animal compan¬ 
ion, să se ascundă de inamici etc. îmi place că 
poţi să ai un partener, altfel dungeon-urile ar 
deveni cam stresante." 

dan(the): 

"Questurile sunt puţine, iar dintre ele câteva 
destul de reuşite (Lumea din Globul de Sticlă, 
întoarcerea în Timp etc...), dar merită." 

Metal Messiah: 

"Trebuie să admitem din capul locului, chiar 
dacă iarăşi unii mă vor contrazice, că NWN e 
în bună tradiţie Bioware: comercial, nu intr-un 
mori ieftin, ci suficient de bine ascuns într-o 
haină 3D, cu o grafică foarte bună penlru un 
RPG, cu o realizare îngrijită per ansamblu. 

Astfel, cei cu Baldur's Cate 2 in faţă îl vor 
juca pentru că e “urmaşul lui Baldur's Gate 2" 
şi e un AD&D. chiar dacă numai pe Hardcore, 
ceilalţi, până acum speriaţi de aparenta com¬ 
plexitate a regulilor AD&D îi vor da o şansă, 
văzând că merge foarte bine jucat si cum ştiu 
ei, adică tăind şi spânzurând, în buna tradiţie 
Diablo 2." 

Sir Andrew: 

"Milza, dacă făceai un topic cu "Ce NU vă 
place la NWN" până acum avea vreo 30 de 
pagini (topicul de tată s-a oprit la 2 pagini - 
n.r.). Cred că asta arată multe!” 




do la el... si băiatul are si ce! Nu că 
elege unde si-a ascuns câteva sute 
lograme de- armuri si arme de tot 
in cămaşa aia a lui (nici măcar slapi 
ea), dar, mă rog... 

)ar asta este doar o observaţie per- 
ă, adevărata problemă, observată 
jl|i al|ii, se referă la gameplay-ul 
ji. Irleea e că cei de la Bioware au 
ilional intr-atât de mult conceptul 
■ria Baldur's Gate, încât Neverwin- 
ghts a ajuns să semene mai mult 
dungeon crawler plin de acliune 
liablo sau Dungeon Siege. 
tecizia de a renunţa la party-ul ca- 
islic din Baldur's Gale si a concen- 
tn|ia jucătorului asupra unui sin- 
•rsonaj a venit ca urmare a (aptului 
singur personaj este mult mai uşor 
nlrolat intr-o partidă de multipla- 
scâl o echipă întreagă. De acord... 
a problemă este că jocul pierde 
tarte de strategie si tactică la care 
Iga să recurgi o echipă de mai 
eroi. Este adevărat că ai la dispozi- 


dar degeaba poţi să î(i creezi orice le 
personaj vrei si degeaba a treia edilii 
setului de reguli AD&D este mai flex 
bilă si vizibil îmbunătăţită, dacă jocu 
rezumă la a sta deoparte, a schimba 
între arme/magii si a privi cum câştig 
întotdeauna. Şi, apro|x>, Neverwinlei 
Nights trebuie că este primul RPG în 
care TOATE magiile mi-au ieşit în 4<J 
din cazuri (si nu, nu am jucat pe un i 
vel de dificultate redus). Ce satisfacţii 
mai ai, ce rost mai are să te chinui să 
drămuiesti punctele de experienţă d. 
totul merge ca pe roate... in lumea re 
poate asta ar fi fost perfect, dar în joc 
în momentul în care nu ti se opune re 
tentă, dispare, logic, satisfacţia înving 
torului. 

Primul lucru care m-a şocat la pi 
timp după ce am intrat în joc a fost fa 
tul că am realizat cât de trase de păr 
sunt unele caracteristici ale AD&D-ul 
Adică, după ce am jucat Morrowind, 
se pare cel puţin stupid ca eficienţa u 
mânuirea unei anumite arme să fie cr 


i mercenar pe care îl cari cu line si trolată prin adăugarea unor puncte di 
3 summon-ezi si alte două creaturi experienţă si nu prin experienţa el'ecli 
ai abilităţile necesare), dar nu ai de pe câmpul de luptă, 
din control redus asupra acestora. Exista probabil o anumită plăcere 


oblema este că jocul o dă pe ac- pe care o întâlneşti în orice joc car 
u de lot de la un moment dat, ju- pune în fata unor monştri ce cutrei 
I nemaiavând la dispoziţie prea beciurile castelelor, o plăcere pe c, 

opţiuni într-o bătălie. Si ca un sfat reuăsesti doar orin luolele re aium 
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Păianjenul e cu mine... Ploaie, 

lină si prin plimbările interminabile prin 
aceleaşi beciuri cu o torţă în mână, dar 
se pare că limita mea de toleranţă pen¬ 
tru jocurile ce oferă doar atât a scăzut 
drastic (îmi cer scuze fanilor Diablo II). 


După cum spuneam, Neverwinter 
Nights a fost gândit ca un joc cu mai mul¬ 
te puncte forte... asa că dacă unul dintre 
acestea, să zicem... errr... campania sin- 
gle-player v-a dezamăgit, puleli oricând 
să încercaţi si altceva. Opţiunile sunt cel 
puţin interesante. 

I)e exemplu, modul mulliplayer a 
fost gândit ca o combinaţie* între ceea ce 
poţi găsi în alte RPG-uri (Diablo) si lumi¬ 
le persistente din MMORPG-uri. Bine 
gândit... Odată conectat la Internet vei 
avea de ales între mai multe moduri de 
joc - Action, Story, Role Playing, PW 
Aclion (Permanent World Action) etc. 
Sunt multe, diverse si numai până când 



Un inventory prin care le poţi pierde cu 



*| 

întuneric... nu mă plătiţi destul pentru asta! 

îţi dai seama ce face fiecare dintre ele 
vei fi petrecut ceva timp alături de joc. 
Avantaje, dezavantaje? în primul rând, 
cei care sunt familiarizaţi cu sesiunile 
online de Diablo pot să găsească aici 
ceva asemănător, plus o groază de varia- 
ţiuni pe aceeaşi temă. Cât despre lumile 
permanente, acestea s-au dorit a fi ceva 
în genul MMORPG-urilor, dar nu au 
reuşit să ajungă la complexitatea si feel- 
ing-ul acestora. Asa că, din păcate, mo¬ 
dul mulliplayer din Neverwinter Nights 
nu este revoluţionar, dar este îndeajuns 
de interesant încât să iasă în evidenţă. 

Aş fi vmt să fac o comparaţie între 
editorul de "lumi" din Neverwinter Nights 
(Aurora Tcxdset) şi cel din Morrowind 
(TES Construction Set), dar mi-ar trebui 
mult mai mult spaţiu, aşa că o să mă 
rezum la mai puţine cuvinte. Avantajul 
editorului Aurora constă în faptul că 
este într-adevăr mai uşor de folosit 
decât cel din Morrowind. Pe de altă 
parte însă, asta înseamnă că nu poţi 
face lucruri atât de complexe ca în TES 
Construction Set. Dar este destul... şi 
dacă adăugăm la asta faptul că cei de la 
Bioware par să-i susţină mai intens pe 
cei care se apucă să folosească editorul 
decât cei de la Bethesda, sunt foarte cu¬ 
rios care o să fie cel mai folosit de comu¬ 
nitatea rpg-iştilor avizi de noi şi noi îm¬ 
bunătăţiri aduse jocurilor preferate. 

Unul dintre cele mai puţin cunos¬ 
cute componente ale "pachetului" 
Neverwinter Nights este DM Client-ul. 
DM vine de la Dungeon Maşter şi asta o 
să aprindă ochii şi visurile oricărui rpg-ist 
care ştie ce e ăla pen&paper RPG. Prac¬ 
tic, DM Client-ul are puterea de a trans¬ 
forma o partidă de P&P RPG dintr-o 
aventură pe hârtie într-una tridimensio¬ 
nală. Poţi face cam lot ceea ce ar trebui 
să facă un Dungeon Maşter... iţi poţi crea 
propriile hărţi, poţi introduce în luptă 


monştri cu doar câteva click-ufi etc. 
Rămâne de văzut însă dacă se va reuşi 
păstrarea aceluiaşi feeling demenţial din 
timpul unei partide de pen&paper RPG. 
Oricum, DM Client-ul mi se pare cea mai 
frumoasă surpriză pe care ne-a adus-o 
Bioware în Neverwinter Nights... 


Nu pot să scap de sentimentul că 
Neverwinter Nights poate fi definii ca un 
mare compromis. Practic, găseşti aşa 
ceva peste tot... de la faptul că jocul nu 
este concentrat numai pe single-player 
- şi asta afectează toate componentele 
sale - până la faptul că editorul Aurora 
este foarte simplu de folosit, dar îi lip¬ 
seşte complexitatea necesară unui edi¬ 
tor cu adevărat impresionant. 

Tot ce pot să spun este că am fost 
puternic dezamăgii de acest joi-. Nu l-am 
aşteptat cu sufletul la gură, dar as fi vrut 
sincer să îmi placă... din păcate, rn-am 
surprins de prea multe ori atunci când 
jucam Neverwinter Nights plictisit şi al 
naibii de tentat să las totul baltă... 

Dacă nu cereţi foarte mult de la un 
RPG, Neverwinter Nights este pentru voi. 
Are o grafică drăguţă, efecte vizuale ex¬ 
celente şi destulă acţiune încât să vă 
ţină ocupaţi. Dacă însă vă aşteptaţi la un 
ntxi Bladur's Gate sau la un RPG pur 
sânge, Neverwinter Nights o să vă deza¬ 
măgească. 
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TRAINS 


La prima vedere, singura deosebire între 
TTT şi TTDL sunt câteva litere schim¬ 
bate. Un necunoscător nu sesizează 
mai mult. însă pentru cei care au trăit 
vremea lui 586 şi a VGA-ului, diferenţa 
este cât se poate de clară: TTT este ty- 
coon-ul lansat de Ubi Soft şi Virtual X- 
Citement Software, iar TTDL este Trans¬ 
port Tycoon Deluxe, poate cel mai bine 
realizat tycoon de transporturi “generale" 
de până acum (indiferent de evoluţiile 


tehnologice). Reuşeşte oare Trains and 
Trucks Tycoon să îşi surclaseze ilustrul 
predecesor? 

Tt-enuri, tramioane... 

Trains and Trucks Tycoon nu are 
nave maritime şi avioane. Mă rog, pro¬ 
ducătorii au fost suficient de grijulii să 
ne pregătească încă din titlu pentru du¬ 
rerosul adevăr. Şi totuşi, să vedem ce se 


poate face cu picioarele, rotile şi pneu¬ 
rile pe pământ... în primul rând, TTT 
este un tycoon creat aproape după re¬ 
ţetă, cu tot tacâmul: construcţie şi între¬ 
ţinere de căi ferate şi şosele (tilul jocului 
în Germania este Schiene und Strasse), 
menţinerea unui parc feroviar-camiona-, 
gistic care să susţină planurile jucătoru¬ 
lui de dominaţie economică a lumii, le¬ 
garea diferitelor industrii existente pe 
hartă, construirea unui cartier generat ţi 
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aşa, ca un amănunt fără importanţă, câş¬ 
tigarea a câteva zeci/sute de milioane... 

Cum reuşeşti să faci toate astea? 

Din experienţa pe care am avut-o cu 
TTT, vă spun că nu este deloc simplu, 
cu siguranţă şi asta din două motive 
mari şi principale: 

1. sistemul economic este destul de 
complicat şi mult mai complicat decât 
în Transport Tycoon, de exemplu. 

2. jocul are câteva probleme; nu 
le-aş spune "bug-uri", ci mai degrabă 
"scăpări". 

Spuneam că sistemul economic 
este mai complicat decât în vechiul TT. 
Cu un exemplu sper să clarific situaţia: 
dacă în TT transportul petrolului nerafi¬ 
nat de la platforma petrolieră la rafinărie 
aducea de unul singur o grămadă de 
bani, în Trains and Trucks Tycoon lu¬ 
crurile s-au schimbat spre... logic: este 
practic inutil să duci petrol într-o rafină¬ 
rie, dacă rafinăria cu pricina nu are co¬ 
menzi pentru combustibili. Asta e! Unde 
nu-i cerere, vai de ofertă... 

Şi, uite-aşa, mi-am prins la început 
urechile încercând să dezleg misterele 
economiei din TTT. Dar timpul şi nervii 
de oţel m-au lămurit mai bine chiar de¬ 
cât tutorial-ul jocului. După ore întregi 
de încercări şi eşecuri, am reuşit să de¬ 
tectez principiul pe baza căruia se poate 
obţine succesul în TTT: Q^tTORIA LA 
BANCĂ, despre care vă voi spune câte 
ceva mai târziu. 

în legătură directă cuceea ce spu¬ 
neam, marea problemă în Trains and 
Trucks Tycoon, în campanie, este tim¬ 
pul. Campania din TTT îl pune pe jucă¬ 
tor în postura unuia dintre membrii fami¬ 
liei Mann, cu mare tradiţi^în industria 
^transporturilor feroviar-pnţumatice, şi 
începe ît) 1825, odată cu lnfiinţarea pri¬ 
mei linii feroviare de pasageri. De acolo, 



viitorul e roz-pentru încă mititeii magnaţi 
rtţMtdMdeba plasării în timp 
"real" a misiunilor din 
campanie a permis 

să speculeze 
exemplu, 


războiului. Din 
întreprinderi, nu 
altfel să le spun, 



trebuie să iasă bani, dar într-o perioadă 
de timp definită (5,10, 20 de ani). La 
sfârşitul perioadei trasate de misiune, 
trebuie fie atinsă o anumită cifră a 
profitului, fie transportate 1 -3 tipuri de 
bunuri la o piaţă, fie construit un total 
kilometric de cale ferată/şosea mai mare 
decât al concurenţei etc. în aceste 
condiţii, tot ce poţi face este să te gră¬ 
beşti pentru rezolvarea misiunii, pentru 
că 20 de ani în Trains and Trucks Tycoon 
(cu fast time on), înseamnă FOARTE pu¬ 
ţin timp real. Deci, viteză... dar încet, că 
ne rupem gâtul financiar. 



Eu unul îmi petrec cea mai mare a 
timpului în TTT cu jdcul repauzat. 

Altfel, construcţia sistemului de căi fe¬ 
rate şi şosele (unde e cazul) consumă 
eftorm de mult timp, adită exact ce nu 
avem la dispoziţie. In concluzie. în 
Trains and Trucks Tycoon lucrurile 
evoluează pe un traiect de genul "două 
ore pauză, cinci minute film". Dacă' 
reuşeşti să anticipezi corect evoluţia 
lucrurilor, tot ce mai trebuie să faci 
după ce porneşti mecanismul de trans¬ 
port idin depouri (care poate să fie 
compus din zeci de trenuri şi sute de 
camioane) este să îl reglezi, adică să 
adaugi sau să vinzi vagoane din 
anumite trenuri şi să mai cumperi sau să 
mai &sezi camioane. Evident, mai 
există şi "upgrade-urile". Dupijaparitia 
unui nou tip de loCTJftioîTvă sau de 
camion, e uneori recomandabil să 
înlocuieşti modelele vechi. Totuşi, tim¬ 
pul avut la dispoziţie în campanie nu 
permite cine ştie ce dezvoltare a tehno¬ 
logiei, iar modele existente sunt suficient 


de bune pentru atingerea obiectivului. 

Revin la datoria la bancă de care 
vorbeam înainte. Evident, producătorii, 
fideli realităţii, nu au pus la dispoziţia 
jucătorului miliarde de euro/dolari/ 
mărci/franci/lire sterline pentru dezvolta¬ 
rea afacerii dintr-o anumită misiune. 
Puternicii Mann, fie că îi cheamă Mobi- 
lus sau Emil (compania Mann, cea reală, 
existentă din 1925 şi dezvoltată ca afa¬ 
cere de familie, este acum un consorţiu 
de firme de transport în Germania - web- 
site www.emil-mann.de), au foarte pu¬ 
ţini bani pentru început (500.000 - 
1.500.000 Euro; în spiritul mileniului III, 
am jucat TTT în euro, chiar dacă cele mai 
multe misiuni au loc în secolele XIX-XX), 
fonduri care, în cele mai multe cazuri, 
se vor epuiza aproape integral în efortu¬ 
rile de coiiştructie a infrastructurii Par¬ 
tea mobilă a afacerii (trenuri, camioane) 
trebuie achiziţionată apoi pe datorie. 
Aici intervine una din problemele MARI 
ale jocului: împrumutul bancar este com¬ 
plet incontrolabil. Numai eu ştiu de câte 
"orTvisam cuochii deschişi la Transport 
Tycoon Deluxe şi la posibilitatea unui 
împrumut cu care să pot să termin calea 
aia ferată sau să aduc,şoseaua ailaltă 
până în nu ştiu ce gi£ş, în timp + ce, în 
TTT, banca acorda împrumut AUTO¬ 
MAT şi DOAR pentru vehicule.-Cu alte 
cuvinte, în Trains and Trucks Tycoon 
şoselele şi căile ferateise construiesc 
exclusiv dlh băştii Jucătorului. Si să nu 
"vă închipuiţi cîbanca oferă căruţe de 
bani la nesfârşit, cfîf^trtimută doar cât 
să scoată fondurile jucătorului din zona 
roşie. Mă rog... aici se poate specula. 
Există un "cheat" care poate să rezolve 
foarte multe probleme. Spuneam că 
banca nu te împrumută decât atunci 
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când sumele sunt pe minus şi doar atât 
cât să aducă cifrele pe verde (adică să 
ai, acolo, câteva mii de euro peste zero). 
Dar de ce să nu forţezi un împrumut ca¬ 
re să aducă cifrele la câteva milioane de 
euro? Cum? Reţeta e simplă: se cumpără 
douăzeci-cincizeci de bucăţi de loco¬ 
motive din cele mai scumpe (sau cami¬ 
oane, în misiunile unde nu sunt dispo¬ 
nibile trenuri), care se lasă la putrezit în 
depou. Evident, o asemenea achiziţie 
masivă va aduce cifrele la câteva mili¬ 
oane de euro sub zero. Evident, banca 
va face un împrumut automat pentru a 
aduce finanţele jucătorului la linia de 
plutire. Pasul următor: se merge la de¬ 
pou şi se vând toate vehiculele cumpă¬ 
rate pe datorie, ceea ce va aduce bani 
serioşi în vistierie. Există totuşi şi o limită 
a împrumuturilor: dacă datoriile ajung 
gigantice, banca nu mai face nici un îm¬ 
prumut, iar dacă rămân atât de mari o 
perioadă de câţiva ani, se termină jocul. 
Dai faliment. 


Economia are puia 

în Trains and Trucks Tycoon cheia 
succesului nu stă în conectarea indus¬ 
triilor, care în Transport Tycoon era sufi¬ 
cientă pentru obţinerea unor profituri 
imense, ci în legarea industriilor la pieţe. 
Fiecare oraş în TTT are o piaţă centrală, 
dată de-a gata, care acceptă, evident, 
doar produse finite (haine, pâine, mân¬ 
care conservată, mobilă, computere 
etc.). Piaţa mai acceptă şi tone de arme 
sau electricitate, dar asta din motive de 
gameplay. Aici trebuie să se încheie 
întregul lanţ de transport. Distribuţia în 
pieţele mai multor oraşe a produselor 
va duce la creşterea cererii, ceea ce du¬ 
ce la creşterea producţiei în fabrici, ceea 
ce duce la creşterea cererii de materie 
primă (sau "secundă"), ceea ce duce la 
creşterea producţiei în mine, ferme şi 
aşa mai departe... CEEA CE DUCE, în 
sfârşit, la creşterea veniturilor şi, implicit, 
a profitului. Desigur, unele tipuri de in¬ 


dustrie aduc mai mult profit decât altele, 
aşa cum unele produse finite sunt mai 
scumpe şi la mai mare căutare decât al¬ 
tele. De obicei, este inutil financiar să 
transporţi, de exemplu, mobilă de la fa¬ 
brica dintr-un oraş la piaţa din acelaşi 
burg, pentru că fiecare fabrică are un 
sistem propriu de transport "by feet", zis 
şi "cu autopingeaua", care asigură un 
minim de bunuri în piaţă. Totuşi, e bine 
ca măcar un camion de mic tonaj şi de 
mare viteză să transporte local bunuri, 
pentru a fi sigur că nu scade activitatea 
de fabrica respectivă şi, prin urmare, ne¬ 
voia de materie primă. 

Din câte am observat, cele mai pro¬ 
fitabile linii au fost cele pentru canfood, 
pe bază de peşte. Transportul de peşte 
din port la Canfood Factory a fost întot¬ 
deauna extrem de profitabil, mai ales că 
importul de peşte aduce cantităţi enor¬ 
me. La un moment dat, un tren cu va¬ 
goane refrigerante, care a costat undeva 
pe la 400.000 de euro, mi-a adus 
1.000.000 de euro pe an. Nici transpor¬ 
tul de bumbac nu e rău şi, de fapt, nici 
transportul oricărui alt produs, atât timp 
cât sunteţi FOARTE atenţi la tonajul, 
viteza şi costul de întreţinere ale vehicu¬ 
lelor implicate. Să nu vă faceţi iluzii că, 
dacă transportaţi maxim 6 tone de pâine 
pe tură cu camioane de 20 de tone de 
la fabrica la piaţa din acelaşi oraş, ve|i 
scoate milioane. Din contră... Şi, ca de 
obicei, transportul de pasageri nu este 
nici el fenomenal de profitabil (în Trains 
and Trucks Tycoon există şi autobuze). 

în TTT, o altă deosebire importantă 
faţă de Transport Tycoon Deluxe este 
imposibilitatea construirii de fabrici, 
ferme sau alte utilităţi industriale - ceea 
ce mi se pare normal. în definitiv, e 
vorba de transporturi, nu de otelârii şi 
fabrici drjpline. Altfel spt'W, chiar dacă 
ţi-ar conveni să ai într-un anume loc 
ferm| sau fabrica de mobilă; tot unde^-* 
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Industriile şi relaţiile dintre ele 



Bread factory 


Cannery 


Car factory 


Chemical Plant 


Coal fired power plant 


Coal mine 


Dairy 


Electronics factory 




Marketplace 

W 

Sheep breeding 

Nuclear power plant 

3^ 

Steel mill 

Oii fired power plant 

n 

Textile industry 

Oii refinery 


Tools factory 

Old sawmill 

P r 

Uranium mine 

Semiconductor plant 

"1 

Weapons factory 
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- pe Internet şi în TTT 


au plasat-o producătorii, va trebui să 
transporţi materiile. 

Defecţiuni, pretenţii 

La începutul articolului era trecut 
un anumit motiv 2 pentru care jocul e 
complicat: probleme de gameplay, o 
parte rezolvate de patch-ul 1.1, care se 
află pe CD-ul DEMO de luna aceasta. 
Mă întorc din nou la Transport Tycoon 
Deluxe si îmi aduc aminte cu nostalgie 
de o mică opţiune disponibilă atunci 
când defineai parcursul şi opririle unui 
vehicul: "Wait until fully loaded" (sau 
ceva de genul ăsta). Asta însemna că tre- 
nul/camionul/autobuzul/etceteraul stă¬ 
tea cuminte în stafie până plesnea de bu¬ 
nuri (chiar dacă îi lua 100 de ani - dar 
aşa au apărut, probabil, familii de meca¬ 
nici din tată în fiu pentru un singur tren, 
cazat în haltă cu generaţiile...). Ideea era 
însă forţarea unui transport plin, deci ’ 
mai profitabil. Această opţiune lipseşte 
cu desăvârşire în Trains & Trucks Ty¬ 
coon, ceea ce îţi face viata grea fără nici o 
jenă. în principiu, din cauza asta, nu poţi 
trimite niciodată mai multe camioane 


dintr-o dată la o fa¬ 
cilitate industrială 
care nu produce 
foarte mult (nici în 
caz de cerere mare), 
pentru că primul ca- 


iar celelalte vor mer¬ 
ge la destinaţie 
aproape sau complet goale. Şi situaţia 
se va repeta de fiecare dată pentru că, 
de obicei, convoiul se menţine, dacă nu 
intervin prea multe intersecţii şi priorităţi 
de dreapta pe parcurs. De aceea 
trebuie, nu ştiu, să visezi sau să-ţi 
imaginezi cam în cât timp se adună 
suficient material pentru a umple un 
transport şi să eliberezi camioanele/ 
trenurile din depou cu o regularitate de 
ceas, pentru a fi sigur că nu umblă 
goale de colo colo. 

O serie de probleme se leagă şi de 
conceptul grafic al jocului. Poate cel mai 
fascinant lucru este că TTT este un TTDL 
nu doar modificat, ci şi 3D. Vreau să 
spun complet 3D. Poate nu este jocul 
cu grafica cea mai spectaculoasă şi eye- 
candy de până acum, dar cu siguranţă 



xitrivâ... Problema e> 

e se respectă, |i 
t modifica altitudinea te 
u a permite construcţia ui 
,u 

e sunt foarte costisitoare 
>au “coborâri 

_ , inu^~ jî| r*î gra 

dar presupun nenumărate cMc-uri 
moi/56î pentru "ridicarea'' -i 
unei zone ejievoie de câteva zecide 
Liic-uri. Disperare!!! Din tericire. patch- 
ul rezolvă problema si permite controlul 
asupra peisajului în asemenea măsură. 


www. Ievel.ro 













încât, în versiunea 1.1 se pot ridica 
munţi şi crea cratere gigantice în câteva 
secunde. în plus, tot spre deosebire de 
TTDL, dacă nivelul solului este coborât 
sub nivelul mării, nu va apărea apă, ci o 
depresiune, cum e normal. 

Mă întorc la grafică, pentru că ne 
aflăm în ultimele minute de articol şi 
timpul ne presează... Atenţia acordată 
detaliului este specific germană şi chiar 
sunt încântat de artificiile producăto¬ 
rilor: flori, păduri de toamnă, căprioare, 
căluţi şi oiţe (care sunt cam colţuroase 
de la apropiere - ce pot face, acolo, 2-3 
poligoane? - dar măcar sunt) pe câmpii, 
dealuri şi munţi înzăpeziţi; principalele 
oraşe europene reproduse nu fidel, ci 
cu câte unul-două elemente specifice: 
Turnul Eiffel şi Arcul de Triumf în Paris, 
Palatul Parlamentului şi Big Ben-ul din 
Londra, Colosseum-ul din Roma etc.; 
maşini mici în oraşe (cu aspecte diferite 
în funcţie de epoca respectivă; în seco¬ 
lul XIX nu există nici camioane, nici ma¬ 
şini pe străzi). 

Trenurile, camioanele şi autobuzele 
sunt modelate după cele reale, specifice 
fiecărei perioade şi arată chiar bine. Toate 
acestea combinate (detalii, efecte meteo, 
de particule - banii care se "ridică" din- 
tr-un vehicul la destinaţie - iluminare, 
mii de obiecte 3D, sute de vehicule în 
mişcare, sunete ambientale şi specifice 
fiecărui obiect) formează însă un joc 
extrem de pretenţios la cerinţeleateais- 
tem. DKi producătorii vorbesc de un 
procesor la 400 MHz şi placă video de 
16 MB ca cerinţe minime, nu au drep¬ 
tate. Un Pili la 1 CHz cu OeForce 2 MX 
face destul de greu fată jocului (pe fast 
time - care este necesar pentru a nu 

_jmbâtrâni în fata computerului), iar un 

Celeron Ja 600 MHz (chiar şi overclock- 
at la 750 MHz), tot aMWarce 2 MX, 
cedează nervos chiar şi pe normal time, 
dacă există mal mult de treizeci de ca¬ 
mioane şi trenuri active, chiar şi cu de¬ 
taliile şi ţzolutia minime. Asta înseamnă 
că, pentru a te buţur^din plin de Trains 
,,^fiHTrucks Tycoon, ai nevoie de un sis¬ 
tem de la puter nic îa^u s, mlffides că 
unele îmbunătăţiri aduse de patch ne- 
FiiTcesită putere de calcul mai mare decât 
joouI in* versiunea I^K j 
. _aŞ tn acord cu pei^aiul 

(ciupit g^păduri, greierit pe câmpiiivru- 
ăiuMâs-tâş pă4«fe% nu 
J_ sunt KribnR 3D şi nici nu Sunt foarte 
* ■ bine fc>â(at«£t)e pildă, se poate sâ 
ajungd| JBjŞ un râu şi sâ-l auziţi cum 
ts.ţijloar să-l auziţi, că de 


curge in 


văzut nu prea cred), dar dacă vă înde¬ 
părtaţi doar un centimetru, vă veţi trezi 
brusc şi deodată în mijlocul unei sim¬ 
fonii păduralnice din cele mai liniştite. 
Repetaţi mişcarea de câteva ori şi veţi 
obţine un mixaj de milioane... 

Muzica este foarte importantă în 
TTT pentru că e clar inspirată din ceea 
ce auzeam în TTDL. Chiar şi jukebox-ui 
s-a păstrat si ne permite în continuare să 
facem un playlist cu melodiile preferate. 
Eu unul am fost nevoit să dau muzica la 
minim cât am jucat TTT în redacţie, pen¬ 
tru cH) mi-am stresat colegii până au 
ajuns să mă ameninţe direct cu lipsirea 
de boxe,, ţigări si aer vital prin sufocare 
mecanică (adică să mistrângă de gât). 
Recunosc însă că muzica dintr-un ty¬ 
coon nu poate fi ascultată decât de cel , 
cire se tycoon-ează. Cejlalţi nu pot sâ-i | 
pătrundă misterul... N-au cum. 

Opţionalrtâţi 

în cazul în care campania nu vă mai 
satură^ atunci aveţi la dispoziţie scenarii 
de toate tipurile (Turul Franţei, Europa 
etc.^custom games, însă nici un pic de 
multiplayer (care, de altfel, ar fi fost des¬ 
tul de dificil de realizat, dar nu imposi¬ 
bil). în plus, jocul e conceput să poată 
accepta şi scenarii create de fani sau de 
proc^Şători, care pot fi obţinute pe site- 
ut oficial (integral în limba germană şi 
dedicat ii. S ichiene wnd Strasse, nu lui 
Trucks Tycoon; patch-ul dis¬ 
ponibil pe site este exclusiv pentru vari¬ 
anta în limba germană, iar link-urile de 
fansites trimit tot la site-uri în germană). 

Şi gata... cam atât despre Trains and 


Trucks Tycoon. Sunt convins că mai sunt 
destule de spus despre acest joc, care 
mi-a făcut o impresie suficent de bună 
încât să îi acord un review pe mai mult 
de două pagini. Concluzia este că nu 
este mai bun decât Transport Tycoon 
Deluxe (din punctele de vedere compa¬ 
rabile), dar nici mai slab. De fapt, avem 
de-a face cu un joc destul de original ce 
aduce pe PC-urile noastre poate prea 
sătule de sânge, muniţie şi curse de ma¬ 
şini, liniştea unui tycoon care, dacă te-a 
prins, nu te prea mai lasă să dormi. 


Titlu Trains and Trucks 
_ Tycoon _ 

Gen Tycoon _ 

Producător Virtual X-Citement 
_1 Software_ ' 

Distribuitor Ubi Soft 


minim 16 
sthţeneui 


Game play 36/50 

Feeling^jk oS 

Multiplayer N/A 
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eXclusive Colection 


Ubi Soft a lansat în acest an o colecţie 
care va bucura cu siguranţă gamerii "bă¬ 
trâni", cei care ştiu ce înseamnă un joc 
bun. Despre ce este vorba? Despre o 
serie de jocuri peste care timpul nu trece. 
Sau mai bine spus, asupra cărora timpul 
are acelaşi efect ca cel pe care-l are asu¬ 
pra vinului de calitate: cu cât are mai 
mulţi ani, cu atât este mai bun. 


cărţile pe care le vom cerceta şi-au mărit 
numărul. Surprizele pregătite de produ¬ 



cători în lumile fantastice pe care le vom 
cerceta ne vor lăsa într-o mirare continuă. 


Imperialism II: 

The Age of Exploration 

Jocul este o strategie turn-based ca¬ 
re se desfăşoară în perioada explorării şi 
cuceririi Lumii Noi. Jucătorul va dejine 
controlul uneia dintre marile puteri eu¬ 
ropene. Scopul jocului va fi dominarea 
Europei prin cucerire, comerţ şi diplo¬ 
maţie. In acelaşi timp, bogăţiile Lumii 



Noi aşteaptă să fie explorate. Vei putea 
cuceri aceste teritorii sau vei putea alege 
să faci comerţ cu nativii. Producătorii au 
tinut cont de părerile jucătorilor referitoare 
la primul Imperialism şi au îmbunătăţit 
grafica, gameplay-ul, Al-ul oponenţilor, 
strategiile de luptă etc. 



Seria Panzer General este una dintre 
cele mai de succes colecţii axate pe câm¬ 


purile de luptă din timpul războiului. 
Seria a început în 1994 şi în 1999 a ieşit 
pe piaţă Panzer General III: Scorched 
Earth, un turn-based cu grafica 3D, con¬ 
tinuarea faimosului PG3D. Există 4 noi 
campanii în care putem să alegem între 
nemţi şi ruşi pentru a mărşălui spre Mos¬ 
cova sau spre Berlin. Tema din spatele 



jocului este tot al Doilea răztxri Mon¬ 
dial, dar acţiunea se axează pe frontul 
de est Jocul are şi multiplayer, putând fi 
jucat atât în LAN, cât şi pe Internet. 

Luftwaffe Commander 

Ultimul joc pe care vi-l prezentăm 
în acest număr din colecţia eXclusive 
este un simulator de zbor din Al Doilea 
Război Mondial. Luftwaffe Commander 
ne permite să zburăm cu 10 modele din 
avioanele acelor vremuri, fiecare cu de- 
sign-ul interior şi exterior realizat după 
modelele reale. în joc vor fi 50 de mo¬ 
dele de avioane, cu care ne vom con¬ 
frunta deasupra Spaniei, Franţei, Marii 
Britanii, Rusiei şi Germaniei. în multi¬ 
player pot fi până la 10 jucători. 



Ofertant Ubi Soft România 
TeL 021-231.67 .69 
Preţ: 12 USD/joc «3ră TVA) 


Mysfc Maaterpiece Edrtion 

Primul Myst care a apărut şi care s-a 
vândut în peste 5 milioane de exemplare. 
De aici a pornit legenda. Prima carte pe 
care o vom găsi şi care ne va purta într-o 
lume fantastică în care fiecare piatră, 
fiecare jurnal sau bucăţică de hârtie îţi 
oferă indicii pentru a descoperi miste¬ 
rele unei lumi cum nu s-a mai văzut. 



Masterpiece Edition aduce o serie de 
îmbunătăţiri pentru a ne bucura de 
această lume la posibilităţile pe care ni 
le oferă tehnica din zilele noastre: gra¬ 
fica de 24 de biţi, muzica, acum, în for¬ 
mat digital, filmuletele mai lungi şi ani- 
maţiile refăcute. A apărut şi un Digital 
Guide pentru a ne ajuta în explorarea 
misterului. 

Plven - The Sequel to Myst 

Continuarea Myst-ului, jocul preia şi 
duce mai departe aventurile începute în 
primul joc al seriei. Grafica este mult mai 
bună (o anticipare excelentă a celei pe 
care o vom găsi în Myst III: Exile), mişcările - 
pe care le poate face jucătorul fiind mai 
multe. Există peste 4000 de imagini 
excelente în acesta, iar animatiile se întind 
pe parcursul a 3 ore (jocul are nu mai 
puţin de 5 CD-uri). Lumile şi, respectiv, 




















la-ţi orice abonament RDS Link şi 
primeşti gratis cel mai nou şi 
mai puternic anti-virus: BitDefender. 


lată, dacă încă nu o ştii, lista abonamentelor RDS Link: 

• Mau Link / cont de e-mail: 3$/lună 

• Easy Link /15 ore de navigare: 4$/lună 

• Night Link / trafic nelimitat între orele 19.00 - 07.00:5$/lună 

• Power Link / trafic nelimitat non-stop: 10$/lună 

• Cable Link / noua conexiune permanentă la internet prin cablu TV 

Cu oricare din abonamentele de mai sus ai şi E-mail Anywhere — e-mailul 
care vine unde îţi convine: pe mobil, web sau computerul de acasă. în plus 
ai acces la servere de download şi jocuri online special create pentru tine. 


Ce e BitDefender? 


BitDefender Professional 
6 for Windows este un pachet unic, 
îmbunătăţit, care îmbină puterea motoarelor 
antivirus cu tehnologii superioare de filtrare 
Internet. Dotat cu un modul de actualizare 
automată Livel, BitDefender se actualizează 
de fiecare dată când utilizatorul este on-line. 
Mai mult decât un anti-virus, BitDefender 
este un adevărat firewall personal. 


R DS1 L; ™ 1 

I SimŢI dlFETENTa? 
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Classic Game Collection 



Veterani şi viteză 

Interviu cu Chilot Ion, veteran de război 2 


V într-una dintre zilele trecute mi s-a pro- 
r pus să lac un mic review jocului full pe 
| care... l-am băut. Aţa că m-am gândit că 
ar fi o idee foarte bună să vorbim cu un 
specialist în materie de zburat, ex-tova- 
răşul Chilot Ion, acum maior în rezervă. 
Dânsul, după cum îi spune numele, a 
fost chilot... pardon, pilot în al doilea 
război... nu ştiu exact care "al doilea2", 
dar cu siguranţă unul dintre ele. După 
ce a văzut jocul, s-a minunat de nivelul 
la care a ajuns televiziunea ("să dai din 
trei clapete si să-ti faci filmu' tău!!! No 
înc-asa ceva....") si după ce şi-a dat cu 
părerea despre calitatea deosebită pen¬ 
tru vremea lui a engine-ului 3D, a ador¬ 
mit. Astfel am fost nevoit să fac şi eu ce¬ 
va, aşa că am adormit şi eu lângă el. 
După aproximativ 16 ore, ne-am trezit, 
am băut cafeaua şi am urmărit ştirile, pe 
fondul unei discuţii foarte interesante 


despre situaţia din orientul îndepărtat şi 
preţul pătrunjelului la reseller-i. Cum nici 
la al treilea grupaj de ştiri din aceeaşi zi nu 
s-a schimbat nimic, am reuşit oarecum să 
canalizez discuţia, lată ce am aflat: 


L Da, mulţumesc, dar beau fără 
zaharină. Aşadar, tovarăşe Chilot, ce 
vârstă aveţi, ce vârstă credeţi că aveţi şi 
ce vârstă cred alţii că aveţi? 

C.I. Ca să fiu preponderent acurat, 
am vreo 92 de ani împliniţi, da' ştiu că 
nu se vede. Io mă simt bătrân, dar dacă 
pică ceva nu refuz! in rest... 82. 

L Am înţeles că a(i fost pilot de vâ¬ 
nătoare în al doilea război? 

C.l. Tinere, crezi că mai (in eu minte 
al câtelea război era? Si da, i 
am fost pilot, dar să ştii < 


nu prea merg că am rău de pământ. 

L. Ce fel de avion a(i pilotat, tova¬ 
răşe Chilot? 

C.l. Sincer, dacă îmi aduc eu aminte, 
era avionul căpitanului de escadrilă. 
Săracu', era mort de mult, dar îl fineau 
în cockpit pentru morala colegilor lui de 
zbor. Io eram singurul care ştiam că a 
murit în fata mea. Săracu' a mâncat fa¬ 
sole şi s-a intoxicat în timpul unei misiuni. 

I. O moarte cruntă şi posibilă, într- 
adevăr. Acum, ati luptat în multe mi¬ 
siuni, tov. Ion? 

C.l: intr-una... pe zi, dacă mai tin 
minte. Ştiu că mă trezeam şi mă suiam 
la manşă, după care primeam instruc¬ 
ţiuni şi plecam. Luptam ce luptam şi mă 
întorceam acasă când mă lua foamea şi 
io nu lupt cu stomacu' gol nici să mor. 

L. Aveţi o gândire sănătoasă. Nici eu 
nu pot să fac mai nimic cu stomacul gol. 

C.l. Mulţumesc. Dar că tot a venit 
vorba, am trei ouă, nişte slănină faină 
cu vână de carne. Ce spuneţi, facem o 
papară? 

L. Facem, dar eu fără mămăligă nu 
m-ating de ea. 

C.l. Cum zici tu, fecior. Fă mămăliga! 


Mâncarea a fost bună, numai că 
acum cu stomacurile pline ne-a luat 
somnul. Am adormit unul peste altul, eu 
visând la senzaţia excelentă de viteză 
din Plane Crazy, la decorurile plăcute 
vederii, la frustrarea pe care jocul ţi-o 
oferă câteodată. Băi, şi aveam un avion 

upgrade-uri, chiar şi invulnerability. Toc¬ 
mai terminam capionatul, eram la ulti¬ 
ma misiune, când am început să simt 
un miros pătrunzător de ouă stricate de 
mult. Am deschis geamul de la cabină, 
dar tot degeaba. De oprit nu puteam să 















Classic Game Collection 


mă opresc si simţeam cum mă sufoc. 
M-am tot uitat în jur, că poate treceam 
pe lângă vreo extracţie de gaze naturale, 
dar nimic. Până la urmă, îngrozit, m-am 
ejectat. Din păcate eram într-un tunel, aşa 
că m-am trezit transpirat si cu aceleaşi 
probleme de respiraţie. Observând dunga 
bine definită a pantalonilor lui nea Ion, m- 
am prins care era sursa poluării. L-am 
trezit $i am continuat discuţia. 

L. Cam câţi inamici a|i doborât de-a- 
lungul carierei dumnevostră? 

C.l. Mă băiete, cine crezi câ a stat 
să-i numere? Mulţi, dar pe unul îl ţin 
minte mai bine, că mi-a dat mult de fur¬ 
că. Vreo două căpiţe de fân si o jireadă 
de otavă, toamna. Era în anul 1945. Ca 
de obicei, băgăm la manşă printre du¬ 
nele de nisip din Bărăgan şi trăgeam 
după inamici cât puteam io de tare. 
Adică, vreau să zic că aveam o bătătură 
la degetul mare de la mână cât o varză. 
Şi hop, apare unu', într-o caroserie nea¬ 
gră şi cu un bot ziceai că maică-sa era 
Concorde. Şi unde nu începe să îmi 
ciuruie aripile de ziceai că vrea să mă 
facă colivie. Normal, fac şi eu o ma¬ 
nevră de evaziune, mai schimb de pe 
un picior pe altul, mai un looping, mai 
un triplu axei cu triplu şurub, mai o Co¬ 
bra şi nimic. îmi dădea de parcă avea 


magnet la gloanţe. Atunci, ce m-am gân¬ 
dit? Lasă câ-i fac eu figura! M-am prefă¬ 
cut că scot fum şi am luat o pantă des¬ 
cendentă, în jos, spre nivelul solului. 
După aproximativ 10 minute de cădere 
liberă (timp în care am tras şi eu o ţigară) 
m-am prefăcut că mă prăbuşesc, cu tot 
tacâmul - am făcut explozie, am scos 
flăcări, am făcut tot un praf şi-o tablă. Ce 
mai! Explozia perfectă... 

L... 

CI.... 

L. De ce v-aţi oprit? 

C.l. Că să cresc tensiunea momen¬ 
tului, ca-n Inimă Sălbatică, evident. Voi 
tinerii aştia! Nici la telenovele nu mai 
sunteli în stare să vă uitati. Ruşine! No 
că m-am enervat! Dar mă calmez! 

L. Acum, tovarăşe Chilot, copii 
aveţi? 

C.l. Din păcate nu, că au murit 
înainte să se nască... în timpul simulării 
amintite şi li se trage de la manşă. Era 
pusă prost în faţa mea, jos. Din greşeală 
mi-am scăpat ţigara pe pantaloni, am 
sărit în sus ca ars şi am... lovit manşa. 
Oricum, nu-i bai. Soţia mea are aceeaşi 
problemă. 

L. Îmi pare rău. Acum, continuaţi, 
vă rog! 




despre manevra aviatică a mea "Dublu 
spin cu prăbuşire în sus", experimentată 
într-o altă luptă. Staţi să vă povestesc... 

L. Din păcate, timpul nostru a ex¬ 
pirat. Dar poate vă invităm într-o emi¬ 
siune viitoare. Până atunci, jucaţi "Plane 
Crazy" şi... Smile! You're on candid 
camera! 


Colecţia continuă 

Gunlock 


Fii juma' robot şi să vezi atunci! 
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LEVEL WalkthhougH 


Dungeon Siege ( 


Prima impresie pe care o lasă DS este 
aceea de a fi un simplu point&click 
RPG, "în dulcele stil clasic" care l-a fă¬ 
cut celebru pe Diablo - Lord of Terror. 
însă aceasta este doar o falsă impresie, 
căci pe măsură ce grupului tău de aven¬ 
turieri li se vor alătura şi alte personaje, 
iar inamicii vor deveni mai puternici, va 
trebui să abordezi jocul dintr-o pers¬ 
pectivă, să zicem, ceva mai "strategică". 
Câteva sfaturi utile sper că veţi găsi în 
rândurile următoare. 

Qameplay Băşice 

Mai întâi de toate ar trebui să te fami¬ 
liarizezi cu interfaţa jocului (shortcuts, for- 
mations, stances), lucru pentru care o 
raită prin "Options" este inevitabilă. 

Felul în care îţi poţi construi atât per¬ 
sonajul principal, cât şi pe cele secun¬ 
dare este relativ simplu. Totul se rezumă 
la ideea că printr-o acţiune repetitivă 
eroul nostru îşi va îmbunătăţi atât moda¬ 
litatea de luptă aleasă (de exemplu Melee 
Skill), cât şi personajistica influenţată di¬ 
rect de acea abilitate (în acest caz, 
Strength). Experienţa acumulată se va 
distribui după un procentaj fix şi celor¬ 
lalte personajistici, dar într-o proporţie 
mai mică. Cele trei personajistici princi¬ 
pale (Strength, Dexterity, Intelligence) 
determină calitatea şi eficienta obiectelor 
echipate (Swords, Armors, Bows, Staffs). 

Această modalitate de joc îţi oferă o 
mare libertate de alegere, în funcţie de 
clasă şi de modul de luptă preferat, a 
felului în care vei duce ia capăt quest- 
urile. în joc am putea spune că există 
patru clase principale, care sunt axate pe 
o singură modalitate de luptă din cele pa¬ 
tru, şi clase secundare (complexe), axate 
pe două sau mai multe modalităţi de lup¬ 
tă. Avantajul claselor principale este că, 
specializându-se într-o singură modalitate 
de luptă, aceste personaje avansează 
foarte uşor încă de la începutul jocului şi 
sunt eficiente în număr mai mare. 

Numărul punctelor de viată şi mana 
creşte direct proporţional cu nivelul perso¬ 


najistici lor Strength şi respectiv Intelligence 
(Dexterity are o pondere mai mică pentru 
ambele). Există două formule cu ajutorul 
cărora puteţi planifica evoluţia unui erou: 
KSTR-9) • 30] + [(DEX-9) * 10] + [(INT-9) * 
10]; pentru punctele de viaţă (valorile 
sunt aproximative), iar numărul punctelor 
de mana se calculează în felul următor: 
(STR-9) + ((DEX-9) • 4] + ((INT-9) * 25], 
adică pentru fiecare punct la inteligentă 
primeşti 25 de puncte la mana. 

Indiferent de ce clasă alegi pentru 
personajul principal, aceasta nu va afecta 
negativ jocul în nici un fel, deoarece ai la 
dispoziţie toate mijloacele necesare de a 
constitui un grup de aventurieri cu trăsă¬ 
turi complementare. Dacă totuşi te hotă¬ 
răşti să-ţi construieşti un personaj com¬ 
plex, atunci trebuie să o faci încă de la 
început, pentru că dacă statistica Strength 
este la un nivel foarte ridicat, statistica In- 
telligence va creşte enervant de încet - 
chiar dacă foloseşti numai vrăji. Să presu¬ 
punem că ai avea un luptător cu Melee 
Skill de nivel 60. Acesta poate atinge re¬ 
pede nivelul 50 la Combat Magic, dar va 
avea doar 17 sau 18 la Intelligence (când 
nivelul normal ar fi undeva în jurul cifrei 
30), deci nu va avea multe puncte la ma¬ 
na şi nici nu va putea casta vrăji eficiente. 
Această situaţie se aplică şi pentru cele¬ 
lalte clase. 

Singurul tip de erou "multi-class" 
care se dezvoltă uşor este un magician 
Nature/Combat Magic, deoarece ambe¬ 
le şcoli de magie se folosesc de aceeaşi 
statistică - Intelligence. 

Rghfcer-s 

Personajistica lor principală este 
Strength, ceea ce le va permite cu timpul 
să poarte armuri grele şi să mânuiască 
săbii mai puternice. Datoria lor este de a 
lupta în prima linie, deci au nevoie de o 
rezervă considerabilă de healing potions. 
îi poţi folosi pentru a-i atrage pe inamici în 
raza de acţiune a arcaşilor şi a magicie¬ 
nilor sau pentru a proteja membrii mai 
slabi ai grupului. Este recomandat să 


selectaţi ca stances pentru luptărtori Move 
Freely şi Attack Freely, pentru că îşi vor 
face treaba de minune. 

Archers 

Pe lângă arcuri, aceştia mai pot folosi 
şi arbalete, aruncătoare de grenade, arun¬ 
cătoare de flăcări ş.a.m.d. Vor avansa mai 
ales în Dexterity, dar au nevoie şi de 
Strength pentru a folosi armele pe care 
le găseşti în Goblin Inventor's Cave (echi- 
pează-i cu obiecte ce măresc această 
personajistică). îi poţi folosi ca suport 
pentru luptători şi pentru a distruge de 
la distanţă butoaiele explozive. 

Battle Mages 

Sunt vrăjitori specializaţi în Combat 
Magic. Pe lângă un arsenal devastator, 
mai beneficiază şi de câteva vrăji de tip 
healing. Vrăjile de tip summoning. sunt o 
alternativă comodă de a-|i proteja ma¬ 
gicianul, deoarece creatura chemată va 
sta mai tot timpul în preajma acestuia. Se 
dezvoltă bine şi fac faţă până şi unui grup 
numeros de adversari. Personal am optat 
pentru acest tip de personaj încă de la 
început şi, într-adevăr, jocul cu un astfel 
de erou oferă mai multă satistfactie decât 
dacă ai juca cu un arcaş sau luptător. 

Chiar dacă avansează încet la capitolul 
Strength, nivelul ridicat la Intelligence te 
permite să folosească robe şi staff-uri spe¬ 
cial concepute pentru vrăjitori. 

Nature Mages 

Spre deosebire de Battle Mages, vră¬ 
jite lor se concentrează asupra vindecării 
şi întăririi abilităţilor de luptă ale com¬ 
panionilor. Vrăjite ofensive sunt mult mai 
slabe (fapt pentru care obţin experienţă 
destul de greu), iar la capitolul summo¬ 
ning stau cel puţin la fel de bine ca Battle 
Mages. Trebuie ţinuţi neapărat în spate, 
cea mai eficientă şi mai utilă vrajă cu 
care pot fi echipaţi fiind Healing Winds. 

Al cincilea tip de personaj este, bine¬ 
înţeles, măgarul (sau catârul, după pre¬ 
ferinţe). Este util doar în prima jumătate 
a jocului. Când ai un Nature Mage ver¬ 
sat care poate folosi eficient vraja Trans- 
mute, măgarul nu-şi mai justifică pre- 


pe^centage Melee Ranged Nature Magic Combat Magic 
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Character Classification 



1-4 

5-10 

11-19 

20-49 

50-99 

100+ 

Melee 

Squire 

Solidar 

Waţilor 

Knight 

Champion 

Grand Champion 

Ranged 

Bowyer 

Archer 

Marksman 

Sharpshooter 

Maşter Sharpshooter 

Grandmaster Sharpshooter 

Nature Magic 

Apprentice 

Theurgist 

Magician 

Grand Mage 

Arch mage 

Supreme Arch mage 


Savant 

Hedge 

Wizard 

Wizard 

Sorcerer 

(Sorceress) 

Grand Sorcerer (Grand 
Sorceress) 

Grand High Sorcerer (Grand High 
Sorceress) 


Man -at-Arms 

Skirmisher 

Raider 

Campaigner 

Crusader 

Grand Crusader 


Friar 

Curate 

Druid 

Preserver 

Grand Preserver 

Supreme High Preserver 

Melee, Combat 
Magic 

Combatant 

Duelist 

Dragoon 

Wariock 

(Warwitch) 

gjjflmu Watlock (QfBB 

Grand High Wariock (Grand High 
Warwitch) 

Ranged. Nature 

Scout 

Forester 

Ranger 

Warder j 
(Wardess) 

Arch Ward (Arch 
Wardess) 

Supreme High Ward (Supreme 
High Wardess) 

Combat Magic 

Jager 

Conjurer 

Channeler 

Matross 

Maşter Matross 

Grandmaster Matross 

Nature Magic, 
Combat Magic 

Acolyte 

Shaman 

Scholar 

Magus 

Grand Magus 

Grand High Magus 

Melee, Ranged. 
Nature Magic 

Cavalier 

Marş hal 

Paladin 

Templar 

Arch Templar 

Supreme Templar 

Melee. Ranged. 
Combat Magic 

Mercenary 

Gladiator 

Centurion 

Myrmidon 

Wartord (Wâriady) 

Wartord Noble (Wartady Nobie) 

Melee, Nature 
Magic, Combat 
Magic 

Iniţiate 

Mystic 

Sage 

(Deaconess) 

Grand Deacon (Grand 
Deaconess) 

Grand High Deacon (Grand High 
Deaconess) 

Ranged. Nature 
Magic, Combat 

Adept 

Conjurer 

Thaumaturgis, 

Evoker 

Senior Evoker 

Lord Evoker (Lady Evoker) 


Freelance 

Joumeyman 

Adventurer 

Maşter 

Grand Maşter 

Grand High Siegemaster (Grand 
High Siegemistress) 


zenţa. Pe de altă parte, începând din 
acest punct al jocului vei avea nevoie 
din ce în ce mai mult de putere de foc, 
un party de 8 personaje fiind necesar. Si 
dacă tot a venit vorba, nu vă uitaţi la 
bani când vă iese în cale un personaj 
ce-şi oferă serviciile. 

t. întotdeauna păstraţi provizii bu¬ 
ne de healing potions în inventarul fie¬ 
cărui personaj şi mana potions pentru 
magicieni. Chiar dacă aveţi un magician 
specializat în Nature Magic care să folo¬ 
sească vrăji de tip healing, nu se ştie 
niciodată ce se poate întâmpla pe câm¬ 
pul de luptă. 

2. Ţineţi personajele într-un grup 
compact (Ctrl-A pentru a selecta toate 
unităţile), cu luptătorii în faţă, arcaşii la 
mijloc şi magicienii în spate. încercaţi să 
nu atacaţi mai mulţi inamici odată decât 
puteţi anihila într-un timp scurt. înainte 
de o luptă mai dubioasă salvaţi, de fapt 
salvaţi cât de des puteţi. 

3. întotdeauna verificaţi proprietăţile 
obiectelor găsite înainte de a le vinde sau 
folosi vraja Transmute. Obiectele rare au 
descrierile scrise cu galben. 

4. încercaţi să monitorizaţi în timpul 
luptei toţi membrii party-ului. Aveţi grijă 
de săracele animale de povară, dacă aţi 
optat pentru serviciile lor, pentru că au 
prostul obicei (pe lângă proverbiala în¬ 


căpăţânare de care sigur vă veţi lovi) de 
a rămâne în urmă. 

5. Ar trebui să existe un echilibru între 
tipurile de personaje în party. Puteţi expe¬ 
rimenta şi configuraţii extreme de genul 8 
Fighters sau un Battle Mage şi şapte măgari 
pentru poţiuni; dar de preferat sunt cele mai 
echilibrate: 2 Fighteis, 2 Archecs, 2 Battle Ma- 
ges, 2 Nature Mages; 3 Fighters, 3 Archers, t 
Battle Mage, 1 Nature Mage; s.a.m.d. 

6. Dacă se întâmplă să rămâneţi fără 
poţiuni, o măsură de scurtă durată ce dă 
rezultate bune este de a aştepta până ma¬ 
na şi viaţa se regenerează; e o soluţie con¬ 
sumatoare de timp, bună doar dacă intuiţi 
că sunteţi aproape de următorul oraş; 
dacă nu, întoarceţi-vă în cel precedent. 

7. Folosiţi în favoarea voastră for¬ 
maţiile de luptă, în funcţie de terenul în 
care se dă lupta. Dacă trebuie să prote¬ 
jaţi un personaj, atunci folosiţi formaţia 
hexagonală şi plasaţi-l pe respectivul în 
mijloc. Când folosiţi un lift, folosiţi o for¬ 
maţie care să ţină cât mai apropiaţi unul 
de altul membrii grupului. 

8. în fiecare oraş e important să dis¬ 
cutaţi şi să fiţi atent la tot ce spun persoa¬ 
nele intervievate. Numai astfel veţi putea 
beneficia de numeroasele quest-uri 
secundare. 

Farmlands - DS este un joc liniar, 
tot ce ai de făcut în ceea ce priveşte şirul 


de quest-uri principale rezumându-se la 
a urma drumul, foarte bine evidenţiat (e 
aproape imposibil să te rătăceşti). Din 
acest motiv nu voi insista prea mult asu¬ 
pra detaliilor, ci voi încerca să prezint în 
mare paşii aventurii tale. Primul Quest: 
Seek Norick's Friend Gyom in Stone- 
bridge este cel care te transformă din 
simplu ţăran (ţărancă) în hero-wannabe. 
în acest punct trebuie să hotărăşti calea 
pe care va avansa personajul tău princi¬ 
pal; vrăjile Fireshot şi Zap le găseşti chiar 
la început, precum şi un arc sau un 
pumnal, depinde doar de tine să alegi. 
Urmează cărarea prin pădure până ce 
întâlneşti un individ ce stă lângă un 
pod; el te va informa că singura cale 
spre Stonebridge este prin Crypts. 

Crypts of the Sacred Blood - Aceste 
catacombe nu au o topografie prea com¬ 
plicată, aşa că nu vei avea prea mari bă¬ 
tăi de cap. La ieşirea din cripte, după ce 
învingi primul boss (Ruby Gorgoyle), o 
vei întâlni pe Ulora (Archer sau Nature 
Mage), care se va oferi să te însoţească. 

Stonebridge - primul oraş din joc 
în care vei poposi. Gyorn (Fighter) se 
află chiar la intrare şi îşi va oferi la rân¬ 
dul său serviciile. După discuţia cu Gyom 
îţi vei îndrepta paşii spre Glacern (Quest: 
Deliver Gyom's Report). Fă cumpărătu¬ 
rile de rigoare, vorbeşte cu băştinaşii 
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Raises the Dexterily of a Party Member by: 
based on your magic skill and/or mana 
Level '' 




of dlsruptive energy around Iha Target Exlends a ring of etectricity around the Caster, 
damaging neattoy Targets Skill Level B 


Raises the Max Melee damage of Iha Casier by X X Enhances casbng abilIUes of Iha Target. relsingbyX c 

ia based on your magic skill and/or mana points. Intelligence. Natura Magic and Combat Magic Skill Encompasses the Target with a wave 

a energy, damaging nearby Enemies. SI 


Lures Enemies to attack the Target Party Member 
Stronger monstets may ba immune to the Taroefs 
piil. Skill Level 41 


Raises the Ranged Skil o( a Party Member by X. X ^ 

Is based on >our magic skrtl and/or mana pornts. SWk8s *« Tar B®' »•’ 3 t " an,c *«• <* P>« 
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ne Enem/s chanoe to hit In Melee combat 
ost dependent on the povw 
Skill Level 40 


Surroundsthe Enemy withice, freeang the... ii, - . 

place Mana cost dependent on power of the Target Sends P' ercin 9 bolts of lightning that cut Into the Summons a Frost Golem to guard the Caster. SI 

Skill Level 69 Tar 9«< Skil Level 20 ' — 


Envelops the Target in a coat of proiective frost. . _ . . ,. 

adding X to armoix and a chanoe to freeze the Unteash8s 8 kxa *^ ™ ss ° î***» 31 •» Tar B« l Simmons a Firok to 
enemv. Skil Level 50 skl " L8VB|36 
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Tears X Mana Irom the Enemy and gives it to «he 
a bal of fire at the Target. Skil Level 0 Casier. X Is based on your magic skil and/or mana 
ts Skifl Lavei 0 


Adds X to an 

attacklng Enemies Skil Level 63 


Bursls an Enemy corpse with searing flame. Skil r^tSr*^a^S < «!rmr^Ii2î»^no , attirJceni Sunmona a Fire Elemerlal to Guard the Casier 
Level 1 Carter, addmg x toarrnaxand btsning attackers Skil Level 105 


Level 33 

Summons a Hei Boar Io guard the Casier. SI 
Level 39 

în Impaler to guard th< 




Summons a Skeleton to guard the Casier Skil Level 


X% of damage taken is reflacted back Io the 

ttacker. X is based on your magic skil andfor mane Sunmons a Skick Io guard the Caster Skil Level 26 
~'dl Level 38 



Catapults an exploding bal of 


' Summons a Zombie to guard the Caster. Skil Level 
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(câteva quest-uri secundare) şi mai ales 
achiziţionează un măgar de care vei 
avea nevoie în Wesrin Cross. Sunt dis¬ 
ponibile două personaje spre recrutare: 
Zed the Sorcerer (Nature Mage - 900 
gp) în Etan's Roost Inn şi Naidi (Archer - 
1050 gp) în Azunite Shrine of Passion. 
De asemenea, dacă ai în party un Battle 
Mage, ceea ce este foarte recomandat, 
nu pleca mai departe fără vrăjile Soul 
Lance şi Explozive Powder. 

Wesrin Cross - al doilea rând de 
catacombe; este ceva mai mare şi mai 
dificil. Sfatul meu este să cauţi în toate 
cuferele şi butoaiele ce-ti ies în cale 
pentru a obţine potiunile de care vei 
avea mare nevoie. în final vei ajunge 
într-o cameră imensă la capătul căreia 
se află un boss (Ciant Spyder) uşor de 
eliminat cu vraja Soul Lance. 

Glitterdelve Mines - înainte de a 
ajunge în oraşul minier (şi chiar arată a 
oraş minier) poţi vinde obiectele de pri¬ 
sos la un Trading Post situat undeva în 
stânga drumului. Vorbeşte cu Gloem 
(Fighter) şi plecaţi împreună în căutarea 
fratelui său Torg, în mine (Quest: Rescue 
Torg). Ca în orice mină care se respectă, 
galeriile sunt foarte încâlcite, dar mai de¬ 
vreme sau mai târziu vei ajunge în sub¬ 
teran în locul în care se află Torg (trebuie 
să distrugi un perete) şi vei primi un nou 
quest: Report Torg's Findings. Glacern - 
odată ajuns la suprafaţă, jocul înceţre să 
se complice şi să devină mai dificil, deoa¬ 
rece monştrii devin foarte puternici. De 
aici încolo nu-ţi vor mai ajunge potiunile 
găsite pe drum, ci va trebui chiar să 
cumperi o cantitate considerabilă. în 
Lucky Hurgiss Inn îl vei găsi pe Over- 
seer, care te va trimite în căutarea lui 
Merik; imediat după asta vorbeşte cu 
jewlynna, care te va pune pe pista cea 
bună. Ibsen Yamas, căpitanul gărzilor, 
îţi va da şi el un quest ca să te ţină ocu¬ 
pat (Quest: Reinforce Fortress Kroth). 

Tot aici îi găseşti pe Kroduck (Fighter - 
3400 gp) şi pe Lorun (Battle Mage - 
3900 gp). în templu vorbeşte cu Ardun 
pentru un quest secundar (cărţile sunt la 
Elio - casa din spatele templului - şi la 
legionarul din tumul de la intrare). La 
armurărie vorbeşte cu ucenicul fieraru¬ 
lui care te va Riga să-l scapi de monştrii 
ce au pus stăpânire pe casa lui (ieşi din 
oraş, treci primul pod, iar casa se află 
undeva în stânga drumului). 

Alpine Caverns - drumul prin pădu¬ 
rea înzăpezită te va duce la intrarea unei 
peşteri. Inamicii pe care va trebui să-i 
neutralizezi primii vor fi Frost&lce 


Mages pentru că folosesc vrăji summo- 
ning. Ideal ar fi să găseşti pentru magici¬ 
enii tăi obiecte cu mana regeneration 
(foarte rare, ce-i drept). Pe Merik, The 
Grand Mage (pe mine nu m-a impresio¬ 
nat deloc), îl găseşti într-o încăpere largă 
prins într-un cub de gheată. Următorul 
pas după ce-t eliberezi este de a-i găsi 
acestuia Warding Staff-ul furat de goblini. 

Rock Cave - înainte de a intra aici 
caută Jeriah's Trading Post pentru a scăpa 
de obiectele nedorite şi pentru a reîmpros¬ 
păta rezerva de magic potions. Pune-I pe 
Merik să folosească cu precădere Healing 
Winds. Urmăreşte plăcutele informative şi 
în cele din urmă vei găsi ieşirea. 

Traveller's Câmp - se află în Dark 
Forest. Angajează-te să scapi caravana 
de bandiţi pentnj a câştiga ceva expe¬ 
rienţă şi bani. Tot în tabără o găseşti pe 
Phaedriel (Archer- 38400 gp), un perso¬ 
naj ce-şi merită banii. 

Eastem Swamp - o zonă imensă în 
care nu trebuie să te îndepărtezi prea mult 
de cărare. Prima tintă vor fi Swamp Wit- 
ches, pentni că folosesc Summon Larch. 

La un moment dat îl vei găsi într-o casă pe 
Andiemus (Nature Mage - 98880 gp), care 
este mai bun decât Merik. Viziteaz-o şi pe 
vânzătoarea de licori magice ce vorbeşte 
numai în versuri, înainte de a te avânta în 
vizuina goblinilor. 

Goblin Inventor's Cave - prima lo¬ 
caţie din joc ce creează reale probleme, 
goblinii de aici fiind incredibil de rezis¬ 
tenţi. După ce treci de toate obstacolele, 
ultima confruntare va fi cu un goblin 
echipat cu un Robo Suit. 

Temple Ruins - cum ieşi la suprafaţă 
vorbeşte cu cei doi soldaţi care îţi vor 
povesti peripeţiile lor în ruinele unui 
templu, intrarea fiind ceva mai încolo în 
pădure (în prealabil poţi trece pe la încă 
un Trading Post ce se află chiar în dru¬ 
mul tău). După ce pui capăt existentei 
încă unui boss, vei ajunge pe ultima sută 
de metri înainte de Fortress Kroth. Boryev 
te aşteaptă la ieşire şi e un Battle Mage 
supărat rău de tot; partea proastă e preţul 
cam piperat cu care îşi vinde pielea. 

Fortress Kroth - pentru a ajunge aici 
trebuie să-l omori pe necromancer-ul ce¬ 
ti va bloca calea. Mai mergi un pic, mai 
tai câţiva monştri şi iată-te în fortăreaţa 
despre care ai auzit atât de multe (în joc, 
bineînţeles). Vorbeşte cu Tarish care-ţi va 
da următorul quest: Subdue the Droog. 
Lângă porţi stă un mercenar, numele lui 
e Rhut şi contra sumei de 421250 gp te 
va însoţi. Vorbeşte cu legionanjl de după 
poartă, care pomeneşte de o fată răpită 


de Droog. Fata respectivă se numeşte 
Sikra şi e un magician excelent, cunoscă¬ 
toare atât a vrăjitor Combat Magic, cât şi 
Nature Magic. Ca să o găseşti, intră pe uşa 
ce arată ca un cap de schelet şi deschide 
camera în care e ţinută prizonieră, 
mişcând statuia de la capătul coridorului. 

Cliffe of Fire - Mergi pe malul râului 
spre est până îl întâlneşti pe Ulfgrim (Fighter 
- 455741 gp). Urmează marcajele spre 
Cliffs of Fire şi fii gata de a face faţă nume¬ 
roaselor ambuscade. După ce străbat! câ¬ 
teva poduri foarte lungi într-un peisaj ce 
aduce a Marele Canion, poposeşte în ora¬ 
şul Droog şi caută-l pe Nontaya, conducă¬ 
torul (Quest Journey to Castle Ehb). La 
ieşirea din orăşel vei observa un războinic 
Droog, Crusader Goquua, ce luptă cu un 
Drake. Vorbeşte cu el spre a primi un 
quest: Slay the Ancient Dragon of Rathe. 

Dragon's Rathe - la un moment dat 
ajungi la o răscruce de dnimuri; unul 
duce spre Castle Ehb, iar celălalt spre 
Dragon's Rathe. Alege drumul spre cea 
de-a doua locaţie şi pregăteşte-te pentnj o 
luptă pe cinste. Dragonul Scotch, chiar 
dacă are 20000 hit points, nu va fi impo¬ 
sibil de înfrânt dacă ţi-ai dezvoltat cum 
trebuie personajele. Acum întoarce-te şi 
reia drumul spre Castle Ehb. 

Castle Ehb - se află într-o zonă de 
câmpie şi vei şti că nu eşti departe când 
îl vei întâlni pe Lord Bolingar (Fighter) şi 
un nou quest va apărea în jurnalul tău 
(Search for the King). Luptătorii Seck vor 
fi o reală provocare pentru tânărnl tău 
party. Trebuie să ajungi sus la castel, ca 
apoi să cobori cu o platformă circulară la 
subsol. în încăperea cu mai multe celule 
îl vei găsi pe rege (celula din centru). Re¬ 
gele îţi va încredinţa misiunea de a salva 
regatul (Quest: Vanquish the Seck) şi îţi 
va da cheia de la Chamber of Stars. 

Chamber of Stars - după multe stră¬ 
danii vei găsi podul ce duce spre camera 
cu pricina, uşor de recunoscut după dis¬ 
pozitivul în care trebuie pusă cheia. Sta¬ 
tuile acţionează ca nişte manete care, 
odată activate, vor face accesibile câteva 
cufere cu obiecte utile. Astfel echipat poţi 
să te avânţi spre ultimul quest: Kill Gom. 
Gom are două forme: prima are 8000 hit 
points şi e relativ uşor de învins, iar a 
doua are 11000 hit points, "rezolvată" cu 
câteva atacuri puternice şi vrăji de sum- 
moning pentru a chema în ajutor monştri. 

Acum poţi adăuga încă un titlu la 
colecţia de jocuri terminate. 

■ lonutzlel 
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J.Mda... este vorba de un MOD de Un- 
real Tournament care are aproximativ 
aceleaşi principii ca şi CS. Ba până şi 
armele sunt aceleaşi, cu diferenţa că nu 
sunt toate prezente. Practic nu e mare 
diferenţă decât în ceea ce priveşte rea¬ 
lismul care este diferit în Tactical Ops. 
Adică, vreau să spun că este un alt tip 
de realism, la fel de paralel cu realismul 
realităţii şi aşa mai departe... 

Probabil unii dintre voi aţi auzit de 
el, dat fiind faptul că sunt lansate ver¬ 
siuni începând încă de acum 2 ani, ul¬ 
tima şi cea mai reuşită fiind cea de faţă. 

Ce aă faci 

Faci ce poţi, pentru că sunt două 


echipe, unii sunt teroriştii, iar ceilalţi sunt 
aceiaşi băieţi buni. Forţele Speciale, de 
care ne-am plictisit deja din jocuri, fil¬ 
me, ştiri şi chiar de la biserică. Şi dăi şi 
luptă să rezolvi obiectivele care sunt 
cam aceleaşi ca şi în Counter. Diferenţe: 
respectivii aleargă ceva cam ciudat şi 
boţii se comportă total aiurea. Eu m-am 
jucat aşa, ca la vreo zi, şi m-am plictisit. 
E destul de aiurea, sincer. De-aia o să 
mă rezum la poveste, gamaplay-ul fiind 
aşa de uşor de prevăzut. Aşadar, în 
zilele noastre terorismul a luat-o razna şi 
tot felul de prostii se întâmplă aşa cum 
am mai descris în vreo 5-6 articole de- 
ale mele. înainte de "îmbrâncirea geme¬ 
nilor" din New York, era deja rău. Unde 
nu te aştepţi, în stradă, la chioşcul de 



54 













MODs EVEI 



ziare, la toaleta publică, în mijlocul pă¬ 
durii, era plin de terorişti care nici una, 
nici alta făceau următoarele: puneau 
bombe, furau arme şi substanţe chimi¬ 
ce, luau ostateci şi băgau în... ruşinea 
moale a calului echipele de antitero 
care încercau să salveze celelalte echipe 
de antitero, venite să salveze... Şi tot aşa. 

Ce să nu faci 


"Cu mine să nu faci pe deşteptul", 
am spus eu emulatorului de inamic din 
joc, adică bot-ului după ce m-a omorât. 
Oricum, să ştiţi că sunt pe lângă, unde 
mai pui că se blochează pe peste tot. 
Continuând povestea, pot să vă spun că 
echipa de antitero din Tactical Ops este 


încă una plină de succes pe lista celor 
200 care vin şi pleacă. E, asta e. Mai îm¬ 
bătrânesc şi ei. Şi din mormanul de plic¬ 
tiseală pe care-mi odihnesc fundul, un 
mugure maroniu de nădejde scoate 
capul şi priveşte înainte spre vest. Insă 
între atâţia muguri maronii care for¬ 
mează vestul, vă da|i seama că este 
foarte greu pentru unul mic şi de post 
ca să se afirme. Aşa că îl retez de la 
rădăcină cu foarfecă plăcerii, fără să-i 
las şansa măcar de a scoate un pic de... 
flux odorizant în plus. lată-mă după 
pauză cu forţe proaspete şi plin de opti¬ 
mismul zilei de ieri. Aşadar, prea multe 
nu sunt de spus, doar că viaţa merge 
înainte şi screenshot-urile vorbesc de la 
sine. Eu nu încerc decât să fac un pic de 
"entertainment" (că aşa se zice mai nou 
prin unele locuri), pentru că altceva nu 
pot acum. Aşa că, dansaţi? 

Gata pi asta 

Precum vedeţi, toxiinfecţia alimen¬ 
tară îşi spune cuvântul. Adică să fim se¬ 
rioşi, cine mai are chef de muncă în 
echipă când cele 2 milioane de bacterii 
din conserva de ananas fac wrestling în 
adâncimile intestinelor. Unde mai pui că 
lichefiază totul, anumite capete de sistem 
digestiv căpătând brusc altă funcţie, 
executând operaţii în sens invers sau cu 
stări fizice improprii. "Dafi-mi o brichetă", 
ar spune cineva oarecum în situaţia mea. 
Eu spun: “Daţi-mi foc, că nu mai pot!!! 
Mă doareeee!!! Aoleu!!!”. Dar cum 
Dumnezeu e mare, există antilaxativele. 
Şi focul intestinal se diminuă la nivelul 
unei vâlvătăi de pâine prăjită cu usturoi. 
Sfatul meu: renunţaţi la ananasul în 
conservă şi aruncaţi-vă o privire peste 
Tactical Ops. S-ar putea să vă şi placă. 

■ UockB 

on-line www.tactical-ops.to 




Continuând tradiţia MOD-urilor 
Half-Life, şi Quake 3 beneficiază 
icum de o conversie totală în stil 
vestern. Chiar dacă sunt eu tăticul 
vtOD-urilor, pe ăsta nu am apucat 
ă-l încerc. Aşa că n-o să vă spun 
iecât că aveţi nişte decoruri drăguţe 
oc şi un set de arme format din 
ninim un Colt Pacemeker, un Colt 
.ighting, 2 Remingtoane şi 2 
Mnchestere plus o grămadă de feel- 


nevoie de descriere: MORROWIND. 
Povestea se referă la o lume 
postapocliptică, ceva de genul Fall- 
out, în care pe engine-ul de 
Morrowind veţi juca până nu o să 
mai puteţi... dacă o să vă placă, 
desigur. Cert este faptul că producţia 
de MOD-uri pentru acest joc a luat c 
amploare extraordinară care va cul¬ 
mina se pare cu reconstrucţia Ultima 
9 pe acest engine. Pentru informaţii 
suplimentare privind Apocalypse, 
vizitaţi (hehe, dacă 
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Chess Advarrtage II 

Careul campionilor 


Damă H7 şah, cal D7, dama HI şah din 
nou... aaaa, salut, ce mai faceţi? După 
ce acum câteva luni am analizat (împre¬ 
ună cu doi Maeştri Internaţionali) bă¬ 
trânul ChessMaster ajuns la versiunea 
8000, am venit din nou cu şahul meu, 
pentru a vă plictisi pe unii, pentru a vă 
bucura pe alţii... 

Astăzi o să vă prezint ceva mai deo¬ 
sebit, şi anume o suită de jocuri de şah, 
numită Chess Advantage II. Oldies but 
goldies. o să ziceţi, dar pentru un joc de 
şah contează mai puţin anul în care a fost 
produs şi mai mult puterea programului. 

Instalare cu auccea 

După cum v-am spus, este vorba 
despre mai multe programe de şah (şi nu 
numai, după cum vom vedea) într-un 
singur pachet; să luăm pe rând la pu¬ 
ricat fiecare aplicaţie şi să vedem ce ne 
oferă. 

Cu primul joc ne-am mai întâlnit, 
este ChessMaster-ul 6000, asupra că¬ 
ruia nu voi insista, deoarece este ceva 
mai vechiut şi după ce-am jucat 8000 
nu mai are acelaşi farmec. Oricum, da¬ 
că v-a fost dor de Josh Waitzkin, îl veţi 
regăsi aici şi sper să nu greşesc atunci 
când spun că, din punct de vedere al 
forţei de joc, CM-urile 6000 şi 8000 
sunt foarte, foarte apropiate, cel vechi 
pierde puţin doar la secţiunea interfaţă, 
facilităţi etc.; oricum două CD-uri cu 
partide şi tutoriale cred eu că sunt 
suficiente pentru orice jucător bun. 

Acum să scoatem din pachet un ah 
program serios şi anume Championship 
Chess. Deşi totuşi departe de ChessMaster 
din punct de vedere al dotării, pentru 


cei care-şi mai amintesc de BattleChess 
(ştiti voi, jocu' ăla în care piesele se lup¬ 
tau între ele), jocul va fi o surpriză plă¬ 
cută. Pentru un program din '95 grafica 
folosită la seturile de piese este într-adevăr 
deosebită; pute(i alege între atmosfera pli¬ 
nă de tensiune creată de samuraii japo¬ 
nezi sau priveliştea liniştitoare a unui 
peisaj marin, asta dacă jocul în sine nu 
vă prinde prea mult. Şi ar trebui să vă 
prindă, deoarece forţa de joc a progra¬ 
mului este bunicică. 

l-a doctor 

Să vă spun drept, nu cunosc nici 
un Dr. Schiller, dar despre jocul de şah 
care-i poartă numele pot să spun două 
cuvinte. în primul rând grafica:... stai 
puţin, care grafică? Acesta este unul din¬ 
tre jocurile de şah ce nu oferă senzaţii 
vizuale deosebite. Oricum, chestiunea 
în speţă nu deranjează nicidecum un 
jucător serios; poate chiar este mai bine, 
poate jucătorul este capabil să judece 
mai bine dacă privirea nu-i este luată de 

Probabil pentru a compensa lipsa 
graficii de calitate, programul este însoţit 
de un CD multimedia destinat jucători¬ 
lor de şah de toate nivelurile. Pe lângă 
regulile jocului, deschideri, partide cla¬ 
sice sau analiza diferitelor poziţii, CD-ul 
confine o secţiune de întrebări (excelente 
pentru jucătorii începători-medii) în 
cadrul cărora vă puteti testa cunoştinţele; 
conţinutul este bine gândit şi desenat, 
atât din punct de vedere grafic, cât şi ca 
informaţie, şi reprezintă un bun punct 
de plecare pentru cei ce vor să se 
iniţieze în şah. Oricum, am mai spus-o, 


ca să ajungi valoros la şah trebuie să te 
plimbi cu cărţile de teorie şi cu tabla de 
joc după tine... 

Şahextrem 

Legătura dintre şah şi spoiturile ex¬ 
treme o veţi găsi în jocul "Extreme Chess" 
existent în pachet. Prima extremă este 
atinsă de grafica programului... din pă¬ 
cate, extrema de jos. Din punct de ve¬ 
dere al jocului efectiv stăm mult mai 
bine; cred că, dintre toate programele 
prezentate, este cel mai uşor de utilizat 
şi oferă o serie de facilităţi de efect: îndru¬ 
mările (hint-urile) vă sunt comunicate 
nu doar strict ca mutare, ci ca strategie 
de joc, primiţi mesaje de genul "dezvol- 
tă-ţi tura" sau "preia controlul mijlo¬ 
cului", "antrenorul” vă ajută să antici¬ 
pat! mutările adversarului, vă sunt date 
ratinguri etc. Oricum, dacă nu vă intere¬ 
sează grafica şi sunteţi un jucător me¬ 
diu, alegeţi Extreme Chess; se descurcă 
excelent. 

Cine eete Mltfcon BredleyV 

Se pare că nu este o zi prea bună 
pentru mine; spre ruşinea mea nici de 
Milton Bradley n-am auzit. Am găsit 
însă în pachet colecţia de jocuri clasice 
oferită sub acest nume de Hasbro Inter¬ 
active. Această suită de "joculeţe pe 
tablă" (orice se poate juca pe o tablă de 
joc: şah, table, dame, go etc.) aş 
remarca-o în mod deosebit, ea trezindu- 
mi amintiri plăcute, amintiri despre o 
colecţie asemănătoare, dar de jocuri cu 
cărţi. Am rămas impresionat însă nu de 
jocul de şah (calculatorul se comportă 
absolut idiot pe primele trei niveluri de 
dificultate, doar pe al patrulea se mişcă 
cât de cât), ci de celelalte, frumos 
desenate şi programate. întotdeauna mi¬ 
au plăcut şi o să-mi placă aceste colecţii 
de "jocuri uşoare", le găsesc excelente 
pentru relaxare şi "spălarea creierului". 

Nu v-am pomenit încă nimic de 
"cireaşa de pe tort": la toate aceste "bu¬ 
nătăţi" veţi primi un cont gratuit la un 
club de şah prin Internet, unde veţi pu¬ 
tea juca împotriva altor pasionaţi de 
acest joc. Oh, o să gândiţi, dar un cont 
gratuit îmi oferă şi YahoolGames şi 
MSN Gaming Zone şi Pogo... eu vă 
spun că nu este vorba de acelaşi lucru, 
ci de un club destul de serios, cu o at¬ 
mosferă foarte plăcută, unde vă veţi pe¬ 
trece multe seri de-acum încolo. 

■ Mlrcoo 
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Medal of Honor: 
Frontline 


Acelaşi nume, un nou joc 


Câţi dintre voi au aflat până acuma că 
seria Medal of Honor nu a început cu 
Allied Assault-ul de pe PC? Că au mai 
existat 2 jocuri din aceeaşi serie pe PSX 
(Medal of Honor şi Medal of Honor: 
Underground)? Ei bine... Aflaţi acum. V- 
am spus asta ca să nu vă surprindă apa¬ 
riţia lui Medal of Honor: Frontline pe 
PS2, pentru că ştiu cât de puritani sun¬ 
tem noi ăştia, fanii PC-ului, când vine 
vorba de a porta un nume de succes pe 
alte console. 


Fără aliaţi, salturi şi asalturi... 

Eu unul mă aşteptam ca Frontline 
să fie doar un port al Allied Assault-ului 
de pe PC pe PS2 şi după prima misiune 
(Omaha Beach, evident... identică cu 
prima misiune din Allied Assault) eram 
sigur că nu mă înşelasem. Dar a greşi e 
omeneşte, aşa că odată cu a doua mi¬ 
siune am realizat că singurele lucruri 
care leagă cele două jocuri sunt numele 
seriei şi al personajului principal. E ade¬ 


vărat că misiunile din cele două jocuri 
seamănă între ele prin locaţiile în care o 
să te plimbi şi prin ordinele pe care 
trebuie să le duci la bun sfârşit (de 
exemplu atât în MoH: AA, cât şi în 
Frontline te vei lupta în Franţa sau va 
trebui să scufunzi un submarin), dar 
asemănările se opresc la nivelul de con¬ 
cept, mai departe (design-ul misiunilor 
şi al nivelurilor) cele două jocuri sunt 
cât se poate de diferite unul de celălalt. 

Revenind la jocul şi la consola noastră, 
ţin să spun că, din punct de vedere gra¬ 
fic, Frontline mi s-a părut mai atrăgător 
decât Allied Assault. Lăsând la o parte 
rezoluţia limitată de televizor, Frontline 
dă dovadă de o mai mare atenţie la de¬ 
taliu şi, hai că trebuie să o spun, o pa¬ 
letă de culori mai vii. Despre atenţia la 
detaliu vă spun numai atât: oameni buni, 
la debarcarea de la Omaha Beach apar 
în jocul de fată zeppeline, multe... e plin 
cerul de ele... şi ştiţi ceva? Arată demen¬ 
ţial! Şi tot astfel de mici surprize o să în¬ 
tâlniţi pe tot parcursul jocului. Cât de¬ 
spre culorile din joc, eu unul am fost 
întotdeauna de părere că Allied Assault 
promova imaginea unei Europe şterse, 
pictată în nuanţe de gri şi verde. Mă rog, 
or fi vrut ei să ne transmită dramatismul 
acelor zile de război, dar hai să fim se- 
‘rioşi... un pic de culoare nu strică 
niciodată. 

Dacă mouae nu e, nimic nu a! 

Nu reuşesc să înţeleg un lucru: de 
ce există FPS-uri pe console? De ce mă 
chinuie producătorii cu jocuri care s-ar 
juca excelent cu un mouse, dar pentru 
care am la îndemână doar un amărât de 
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joy-pad. De ce?! Probabil că există des¬ 
tui demenţi care s-au obişnuit cu joy- 
pad-urile Intr-un asemenea hal, încât să 
poată juca un FPS aşa cum joc eu Coun- 
ter cu mouse-ul. Asta e, bravo lor... eu 
unul nu o să reuşesc asta niciodată. Si 
atunci ce să fac? Pun jocul pe easy şi 
dau să cad sub scaun de râs de fiecare 
dată când mă întâlnesc cu un inamic. 

Păi să mă fi văzut la debarcare cum stă¬ 
team mândru şi neatins de gloanţe în 
mijlocul măcelului, cum fumam pasiv o 
ţigară fără ca nemţii să reuşească să-mi 
dea nici măcar o ghiulea în cap. Eh... 
crunt. Jocul devine în cazul ăsta o fugă 
împiedicată printre inamicii care se chi- 
nuie să mă nimerească de la 2 metri. Şi 
problema e nu că nu reuşesc ei să mă 
nimerească, ci că nu reuşesc EU să îi 
ating. Dacă însă reuşiţi să găsiţi calea 
spre "sufletul" controler-ului, atunci mă¬ 
riţi gradul de dificultate al jocului şi o să 
observaţi că este un FPS chiar reuşit (de 
unde ştiu?... mi-a spus mie cineva...). 

Singura problemă MAJORĂ pe care 
am întâlnit-o se referă la structurarea mi¬ 
siunilor. în Frontline, acestea sunt struc¬ 
turate pe mai multe obiective, aranjate 
în ordine, frumos, undeva pe ecran (asta 
dacă ştii ce tastă... mă rog, buton să 



apeşi). Iniţial nu am dat prea mare impor¬ 
tanţă ordinii în care erau aranjate, dar 
după ce... 

Să vă explic: într-una dintre primele 
misiuni aveam de eliminat inamicii din 
simplul motiv că îmi stăteau în cale. Or¬ 
dinele mele sunau cam aşa: 1) intră în 
oraş şi ajută-ţi camarazii blocaţi în pri¬ 
mele străzi; 2) foloseşte mitraliera din 
turnul bisericii pentru a elimina inamicii 
din piaţa oraşului'...; 6) ascunde-te într- 
un submarin. 

Buuun... am eliminat orice element 
care ştia ce-i aia "huhn" din oraş şi am 
purces la a mă folosi de submarinul cu 
pricina. Evident, nu am reuşit pentru că 
nu folosisem mitraliera din turnul bise¬ 
ricii... Şi dă-i şi întoarce-te până în oraş, 
găseşte biserica, târăşte-te până în vârf şi 


foloseşte mitraliera... pe cine? Păi pe ina¬ 
micii pe care îi mai omorâsem odată şi 
care reapăruseră fericiţi în piaţa princi¬ 
pală a oraşului. Păi se poate...?! 

Una peste alta, lăsând la o parte mi¬ 
cile scăpări de design, jocul este unul cât 
se poate de bine realizat şi, în cazul în 
care reuşeşti să stăpâneşti controler-ul de 
PS2, cât se poate de plăcut de jucat. 

■ Mftzfl 


Titlu Medal of Honor: 
_ Frontline _ 

Producător Electronic Arts LA 
Ofertant Best Distribution 
_ tel. 021-345.55.05 

Consolă PS2 oferită de 
Best Computers 



Câştigătorii luni 


La concursul LEVEL împreun) 
InterCom Film, Boloveschi Radu dl 
Baia Mare a câştigat o bluză 
Black II". 

La concursul LEVEL 
Best Distribution, jocul Net 
Nights a fost câştigat de către Hi 
Şerban din Bucureşti. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Ubi Soft, jocul Suzuki Alstare Ex¬ 
treme Racing 2 a fost câştigat de 
către Erimia Adrian din Constanţa. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Monosit Conimpex, jocul GP 500 a 
fost câştigat de către Baciu Laura din 
Cluj-Napoca. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Thrustmaster, Lorincz Imola din Tg. 
Mureş a câştigat un Thrustmaster 
Dual Analog 2 Gamepad. 


LEVEL şi Sony au oferit 10 
jocuri Playstation următorilor: 
Irimia Laurenţiu (Adjud), Popa 
Gabriel lonuţ (Bucureşti), 
Neacşu Dragoş (Moreni), 
Dragotă Claudiu (Craiova), 
Sorea Andrada (Făgăraş), 
Rozsos Antonio (Arad), 
lonescu Zamfira (Bucureşti), 
Bartalis Petru (Timişoara), 
Apostiu Mihai (Bucureşti), 
Coman Ciprian-Mihai 
(Ploieşti). 
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Asus V8170 Pro 

De obicei, când rostim numele 
Asus, ne gândim la produse de calitate, 
care să exceleze atât din punctul de 
vedere al accesoriilor, cât şi al dotării, al 
împachetării etc. în cazul de faţă avem 
de-a face cu un produs care la prima 
vedere m-a lăsat extraordinar de 
surprins. Deşi are un aspect destul de 
sărăcăcios, este prezent tot ceea ce este 
necesar unui accelerator grafic. în 
primul şi în primul rând nu trebuie să 
uit de chipset-ul grafic care se întâmplă 
a fi un produs nVidia sub al său nume 
de cod GeForce 4 MX 460, alături de o 
memorie DDR Samsung de 3,6 
nanosecunde, care totalizează o 
valoare de 64 MB. Fiind o variantă mai 
"scurtă" probabil pentru a face 
economie de sticlo-textolit (aaa, deja 
sunteţi în delir...) - ăsta reprezintă 
materialul de culoare, verde în cazul 
nostru, în care de obicei se înfing efectiv 
toate piesele sau componentele 
electronice - mulţi cam strâmbă din nas 
când o ţin în mână, însă rezultatele 


flash 


Adobe Portable Document Format 
(PDF) reprezintă la ora actuală cea mai 
lejeră metodă de transport al documen¬ 
telor digitale. în această perioadă, Adobe 
Systems, compania-mamă a acestui tip 
de documente, oferă gratuit versiunea 




testelor UI oferă cu adevărat nişte 
surprizelEistemul TV Out, căci se poate 
aminti a“a ceva şi în cazul acestei plăci, 
oferă o imagine clară şi deosebită, fie 
chiar şi pe un televizor nu foarte 
performant. Pentru aceia dintre noi care 
deţin un receptor TV cu diferite intrări 
de semnal video, această placă este 
însoţită şi de un adaptor ce permite 
trasmitere de semnal video fie în mod 
RCA, fie SVHS. Dotările software ce 
însoţesc acest accelerator grafic sunt 


excepţionale. Am găsii nu mai puţin de 
5 CD-uri ce conţin pe lângă clasicele 
drivere sau detonatoare, câteva jocuri 
full, ce-i drept mai vechi, însă unora 
dintre noi, celor mai melancolici, le pot 
trezi câteva amintiri plăcute, zic eu. 

Producător Asus 

Ofertant Depozitul de 
Calculatoare 

_ Tel: 021-221.73.77 

Preţ 108 USD (fără TVA) 


flash fI a s 


beta a utilitarului Adobe Reader pentru 
sistemele OS Symbian. Această ofertă se 
adresează utilizatorilor de telefoane mo¬ 
bile ce suportă transferuri de date şi 
rulează acest OS. La o primă strigare, 
Nokia deja va adopta acestă nouă facili¬ 
tate cu telefoanele Nokia 9290 Commu- 
nicator şi Nokia 9210 Communicator. 
Pentru cei interesaţi acest soft poate fi 
găsit şi download-at de pe site-ul 
Adobe. 

Unux devine utilizat: şi în 
proiectare 

Nevoia de putere de calcul a ingi¬ 
nerilor de la MTU Aero Engines pentru 


proiectarea anumitor tipuri de motoare 
a dus la modificarea structurii informa¬ 
tice a companiei. Combinată cu aceasta, 
înţelegerea este foarte avantajoasă din 
punctul de vedere al raportului preţ/ 
performantă. Pentru acest proiect se fo¬ 
loseşte un cluster Linux ce este format 
din nu mai puţin de 64 de servere con¬ 
figurate standard Dell PowerEdge 1550, 
ce sunt montate în rack-uri. Fiecare com¬ 
puter este dotat cu două procesoare Intel 
Pentium III la 1,13 GHz şi rulează 
versiunea de Linux SuSe Linux Enterprise 
Server 7. Cantitatea de memorie totală 
astfel adunată este de 144 CB SDRAM. 
Sistemele sunt legate într-o reţea de 
2Gbit/sec. de tip Myrinet şi Fast Ethernet. 
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Inno 3D Tornado GeForce A Ti 4SOQ 


O placă video care prin comporta¬ 
mentul ei a surprins foarte multă lume. 
Pe lângă un design destul de “colorat", 
Inno 3D Tornado dispune cam de 
toate dotările unei plăci actuale. în 
primul rând connector-ul DVI, care 
alături de adaptorul ce însoţeşte placa, 
oferă posibilitatea transformării 
acestuia în cel de-al doilea conector 
VGA. Conectorul pentru TV Out este si 
el prezent si, alături de cablurile 
destinate acestui scop, se poate alege 
tipul de ieşire: RCA sau SVHS. Cei 64 
MB de memorie sunt realizaţi de 
celebra firmă Hynix şi au un timp de 


acces de 4 ns. în ceea-ce priveşte 
bundle-ul software ce vine cu această 
placă, nu pot să zic nimic altceva decât 
că este arhisuficient. Este imposibil să 
nu găseşti drivere, jocuri, software 
pentru tweak-ing, player-e video, 
editoare video ş.a. Pachetul stă cam 
prost la capitolul documentaţiei. Nu se 
găseşte nimic altceva decât o broşurică 
scrisă în chineză şi engleză. Totuşi, 
pentru a mai clăti ochii unora dintre 
noi, placa este însoţită şi de un petic ce 
poate fi folosit drept mouse pad. 
Adevărul e că arată destul de bine. Are 
culori vii. 



Producător 

Inno 3D Tornado 

Ofertant 

Depozitul de 


Calculatoare 


Tel: 021-221.73.77 

Preţ 

150 USD (fără TVA) 


Abit: NV7-133R 


O placă de bază ce conţine cam tot 
ceea ce ar trebui pentru o reţetă perfectă, 
în primul rând, această reapariţie sub 
denumirea NV7 - 133R. Avantajul ma¬ 
jor al acestei reveniri este dat de înlocu¬ 



irea GPU-ului cu un model GeForce 2 
MX. Chipset-ul nVidia nForce 415D 
este prezent şi el la datorie. Cantitatea 
maximă de memorie ce poate Fi montată 
în cele trei sloturi este de 1.5 GB, nimic 
altceva decât DDR. Controlerul RAID, 
HPT372, unul din ultima generaţie de 
altfel, realizat de HighPoint, permite o 
opţiune pe care, din păcate, nu foarte 
multă lume o ştie sau o foloseşte. El este 
cababil să creeze aşa-zisa matrice RAID. 
Spre exemplu, dacă se conectează două 
HDD-uri 0 şi 1, prin acest procedeu ele 
devin 0+1 şi este recunoscut ca o 
singură partiţie. Pentru melomani există 
o soluţie on-board oferită de MCP-D, 
soluţie ce poate integra sunet pe şase 
canale, clar şi fără prea multe 


flash fI a s 


distorsiuni. Dacă se preferă o soluţie 
digitală, se oferă spre utilizare şi un conec¬ 
tor SPDIF pentru emiterea semnalului 
audio într-un format mult mai apreciat 
de profesionişti. Pentru micii jucăuşi 
sau pentru accesul la Internet se poate 
folosi soluţia Lan-ului, care este de ase¬ 
menea inclus, în special datorită pre¬ 
zentei controlerului RTL8100L (Realtek), 
acceptabil de altfel. Cu alte cuvinte, Abit 
NV7-133R este o placă de bază 
accesibilă, cu dotări extraordinare, cu o 
ţinută excelentă la "drum lung". 


Producător 

Abit 

Ofertant 

Tape Computer 

Tel: 021-330.57.83 

Preţ 

127 USD (fără TVA) 


h f I a s 


Memorex Super combo Drtve 

Furnizor de produse digitale de sto¬ 
care optice, Memorex a anunţat parte- 
neriatul cu comania Ricoh pentru a pro¬ 
duce o super unitate "seven in one". 
Astfel această nouă unitate DVD-RW+R 
Internai ReWritable va suporta toate for¬ 
matele de medii optice actuale: DVD- 
RW, DVD-R, DVD-ROM, CD-RW, CD-R 


4 ^, > 


şi CD-ROM. Această unitate de mare 
viteză va oferi o supersoluţie DVD totală 
şi va completa mediile DVD şi CD pen¬ 
tru înregistare ale Memorex Products. 
Unitatea va fi în stare să ardă 4,7 GB de 
date pe un singur disc DVD. 

HP vs Fotografia Tradiţională 

Introducerea pe piaţă a opt noi pro¬ 
duse pentru imaginile digitale face să 
confirme faptul că HP-ul a realizat cea 
mai mare lansare de produse din istoria 
companiei HP. Această nouă serie este 
condusă de Imprimantele HP Photo- 
smart 7550, 7350, 7150 şi130. în cadrul 
aceleiaşi serii Photosmart sunt aşteptate 


şi camerele digitale HP Photosmart 720, 
620, 320. Noua ofertă astfel realizată 
va fi în stare să realizeze fotografii digi¬ 
tale la o calitate net superioară celei tra¬ 
diţionale. O astfel de fotografie, realizată 
cu noile produse, va avea aceeaşi rezis¬ 
tenţă a culorii, de cel puţin 73 de ani. 
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UNIVERSAL SERIAL BUS 

USB? De une vine? Cu ce se mănâncă? Cine îl foloseşte? întrebări cu care nu foarte multă populaţie s-a legat la cap. USB, 
sau cum îi zice în engleză. Universal Serial Bus, nu este nimic altceva decât un mijloc de comunicare foarte simpu de folosit, din 
ce în ce mai folosit în ultima perioadă. Modul de utilizare, compatibilitatea excelentă cu modul Plug&Play şi o rată de transfer 
vizibil mai ridicată decât porturile existente la data apariţiei USB-ului îi conferă un avantaj net, exceptând porturile de fireware 
sau USB 2.0 (de care ne vom ocupa cu o altă ocazie). Conectori utilizaţi sunt de mai multe genuri, însă cei mai uzitaţi sunt cei de 
Tip A şi respectiv B. 

Tot soiul de dispozitive externe cu conectare prin USB, care ne sunt de un real folos în viaţa de zi cu zi, încep să îşi facă 
apariţia pe piaţă. De la mouşi şi tastaturi şi până la imprimante sau chiar monitoare, am primit o "gaşcă" de produse spre testare, 
iar impresiile rezultate vor fi aşternute în cele ce urmează. 


USB Video Adapter With Audio 


Principalul scop al acestui dispozitiv 
este acela de a facilita unui utilizator opera¬ 
ţiuni de captură de sunet şi imagini de pe di¬ 
verse dispozitive externe cum ar fi WEB 
Cam-uri, video player-e sau alte surse. Acest 
adaptor este ideal pentru aceia dintre voi 
care doresc să obţină rezultate acceptabile 
într-un interval foarte scurt de timp. Cu 
ajutorul unor aplicaţii de prelucrare şi cap¬ 
tură video (ce sunt deja incluse pe CD-ul ce 
însoţeşte acest produs) este posibilă realiza¬ 
rea unei poze la o rezolute maximă de 640 
x 480, iar a unei secvenţe video la rezoluţia 


maximă de 320 x 240 cu un rată de 30 de 
fps-uri. Rolul acestui adaptor este acela de a 
trasforma atât semnalele video, cât şi pe cele 
audio analogice in semnale digitale ce pot fi 
transmise PC-ului foarte uşor prin portul 
USB. înregistrarea poate începe prin simpla 
apăsare a butonului de capture de pe par¬ 
tea superioară a dispozitivului. 

Producător Georgia Technology 
Ofertant Seektron 


Tel 024 4-185.920 
Preţ 72 USD (fără TVA) 



BAFO USB-to-Ethernet Adapter 



Placă de reţea externă... 
aşa ar numi unii acest 
dispozitiv. în schimb alţii nu îi 
prea văd rostul. Există o 
oarecare confruntare între ei. 
La ce mi-ar folosi un astfel de 
dispozitiv când există sute de 
modele de plăci de reţea in¬ 
terne cu diferite valori pentru 
ratele de transfer? Răspunsul 
s-ar învârti undeva în jurul 
unei afirmaţii de genul: am 
calculatorul sigilat şi mi-e 
lene să merg până la furnizor 
şi să-l pun să îmi instaleze o 
placă de reţea, sau am atât de 


multe plăci înfipte în placa de bază, încât nu 
mai am nici un sloi PCI sau ISA liber. 
Adevărul e că în zilele acestea sloiurile ISA 
sunt pe cale de dispariţie, aşa că varianta 
PCI a câştigat întreg teritoriu'. Dispozitivul 
este capabil să ofere acces atât într-o reţea 
Ethernet, cât şi Fast Ethernet, ceea ce 
înseamnă 10/100 Base-T (10/100 Mbps). 
Led-urile de stare informează utilizatorul 
asupra condiţiilor în care s-a realizat 
conexiunea cu reţeaua. 


Producător 

Bafo Tehnologies 

Ofertant 

Seektron 

Tel 0244-185.920 

Preţ 

30 USD (fără TVA) 












USB Converter for R5S3S Series 


Sunteţi un utilizator înrăit al porturilor 
seriale? Credeţi că cele deja existente pe pla¬ 
ca de bază nu vă sunt suficiente? Ei bine, 
avem şi o soluţie. Un dispozitiv cu rol de 
convertor al unui port USB (dacă mai aveţi 
vreunul liber) într-un port serial. Acesta este 
însoţit şi de o dischetă al cărei conţinut îl 
reprezintă în mare parte driverele necesare 
instalării sub Windows 98. Design-ul com¬ 
pact şi viteza de transfer va permite ca şi 
dispozitivelor care în mod normal se co¬ 
nectau la portul serial să comunice cu PC- 
ul în condiţii mai... omeneşti. 

Producător Bafo Tehnologies_ 

Ofertant Seektron _ 

Tel 0 244- 185.920 
Preţ 21 USD (gră TVA) 



USB Pocki Drive 

O soluţie de stocare de date, 
pentru portul USB este oferită şi de 
Pocki Drive Flash. Cu o capacitate de 
stocare extraordinară de 256 de MB 
oferă cea mai bună soluţie pentru a 
înlocui HDD-urile aşa-zis mobile. 
Dimensiunile mici şi o rată de transfer 
de aprox. 1000 kBytes/sec pentru 
citire, respectiv 850 kBytes/sec. pentru 
scriere oferă o soluţie foarte lejeră de 


transport al datelor. Dispozitivul este 
prevăzut cu un indicator LED ce are 
rolul de a semnaliza utilizatorul asupra 



diferitelor "evenimente" ce au loc în 
acel moment. Dispozitivul este lipsit de 
drivere pentru Windows 98, în schimb 
funcţionarea sub Windows XP este 
ireproşabilă. 


Producător 

Pocki Dirve 

Ofertant 

Depozitul de 


Calculatoare 

Tel. 021.2217377 

Preţ 

USD (fără TVA) 



ce vroiam 

să zic este faptul d®BPWWorwwireless. Aceeaşi companie Bafo 
ne oferă o soluţie wireless IrDA (Infrared Data Association). După 
cum cred că v-aţi dat seama, comunicarea între diverse dispozitive 
ca telefoane sau diferite tipuri de imprimante, se realizează prin 
infraroşu. Din păcate, această tehnologie nu prea a câştigat foarte 
mulţi adepţi, motivele nefiind prea bine puse în lumină. Sincer îmi 
pare rău pentru ea, deoarece din punctul de vedere al preţului 
reprezintă o soluţie destul de fiabilă, însă... unii sunt de o altă părere. 


IrDA-Wireless 


Producător Bafo Tehn ologies 
Ofertant Seektron 

Tel 0244-185.920 
Preţ 43 USD (fără TVA) 


Mitsumi Bluetooth USB 1.1 
Adaptor 



O altă soluţie wireless, mult mai fiabilă, însă simţior mai 
scumpă o reprezintă folosirea tehnologiei Bluetooth. Cu o putere 
de transmisie şi recepţie de maxim 10 metri Mitsumi Bluetooth 
oferă aproape cea mai bună soluţie Office de comunicare între 
mai multe dispozitive (imprimante, PDA-uri, notebook-uri, 
telefoane mobile) în acelaşi timp. Rata de transfer a datelor este 
cuprinsă între 723,2 kbps în mod asimetric şi 433,9 kbps în mod 
simetric. Nişte valori destul de acceptabile ţinând cont de faptul 
că greutatea dispozitivului este de aprox. 9 grame. ? _ 

Producător Mitsum i Tehnology _ 

Ofertant Depozitul de Calculat oare _ 

~ Preţ 66 USD (firă TVA) 


septembrie 2002 63 
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Bafo Easy Traveler 

Bafo Easy Traveler sau cum să îţi iei 
harddisk-ul la plimbare prin parc sau 
într-o excursie pe munte. Bafo Easy Tra¬ 
veler nu este nimic altceva decât o adap¬ 
tare a clasicelor Rack-uri pentru portul 
USB. El permite montarea unui HDD nor¬ 
mal de 3.5 inch şi astfel el se transformă 
automat într-un harddisk portabil. Avan¬ 
tajul? "Cari" cu tine o cantitate mai ma¬ 
re de date sau ai la dispoziţie un mod 
mai lejer de conectare la un alt com¬ 
puter? Vă zic eu. Şi una şi alta. Cu un ast¬ 
fel de dispozitiv se împuşcă 2 sau mai 
mulţi iepuri cu un singur glonţ... de par¬ 
că ar sta toţi aşa aliniaţi... ?. Procedeul 
de montare este relativ simplu. Se des¬ 
face capacul, se montează un HDD (de 
o capacitate... de cât dispune fiecare), se 
fac conexiunile interne, se prinde în şu¬ 
ruburi, se reataşează capaciocul şi sun¬ 
teţi gata de plimbare. Nu uitaţi însă de 
cablul de alimentare şi cel de conectare 
la portul USB. Lipsa unuia dintre ele 
poate duce la urmări dezastruoase 


pentru pantofii dumneavaoastră. Amin¬ 
team de USB, că tot am trăncănit până 
aici numai de el: acest Easy Traveler 
este capabil să comunice chiar şi cu por¬ 
turile USB 2.0. Vă daţi probabil seamă 
că asta înseamnă cu adevărat viteză de 
transfer. Aproape că respectivul HDD se 
află conectat direct în sistem. Partea mai 


dură e că nu toţi dispunem de minunea 
unui USB 2.0, însă... acest aspect îl 
trecem la un alt capitol. 


Producător 

Bafo Tehnologies 

Ofertant 

Seektron 

Tel 0244-185.920 

Preţ 

71 USD (fără TVA) 


Aiptek ScanCam Flex 


Şi... dacă tot am terminat cu stoca¬ 
rea şi plimbarea de informaţii, e timpul 
să ne arătăm chipul luminos şi fraged 
ca de copil. Unde? Doar nu la soare... 
în faţa unui Web Cam, evident. E timpul 
să zâmbim faimos prietenilor noştri şi 
să facem party online. Vorba aia, mai o 
bârfă, mai o glumă, mai o schimonosire 
a feţei, că e mare grădina... Internetului. 
Cel mai bine puteţi realiza acest lucru 
cu Aiptek ScanCam Flex. Este un Web¬ 
Cam foarte mobil. îl apuci de "gât" şi îl 
poziţionezi cum vrei tu. Eventual, poţi 
face în aşa fel încât să te vezi invers... cu 
capul în jos. Rezoluţia maximă de care 
este capabilă această cameră este de 
640 x 480 la un frame rate de 30 fps-uri. 
Datorită senzorului optic CMOS, acest 
dispozitiv poate fi folosit şi pe post de 
scanner. 

Suportul hardware de care dis¬ 
pune permite capturarea de imagini la 
o calitate deosebită, iar cu ajutorul 
unui soft OCR, se poate foarte bine 
trece la recunoaşterea de caractere 
dintr-un document. Partea mai 
neplăcută este aceea că Aiptek 
ScanCam Flex este lipsit de auto focus, 
procedeu ce se realizează manual. 
Softul ce se găseşte pe CD este foarte 
variat. începând de la cel pentru video 
conferinţe şi terminând cu soft pentru 
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Pinnacle PCTV 

Oare la ce o mai fi bun un TV Tuner 
în zilele de astăzi??? La jucat online? La 
vorbit pe chat-uri?? Sau... la jucat fotbal cu 
telecomanda acestuia? Nu, categoric nu. 

De altfel nu vă recomand să faceţi asta aca¬ 
să. Un TV Tuner îl puteţi folosi foarte lejer 
la vizionarea unor canale de televiziune, la 
înregistrarea unor emisiuni din grila lor de 
programe... etc. Si oare cine le-ar face mai 
bine decât un Pinnacle? Vă zic eu... un 
studio profesional de televiziune. J. Glu¬ 
meam. Bineînţeles, Pinnacle a pus la dis¬ 
poziţie o gamă foarte variată de produse 
mai mult sau mai puţin profesionale. Din 
categoria celor mai puţin profesionale, însă 
pentru home use, o soluţie excelentă este 
această placă TV Tuner Pinnacle PCTV, 
care permite capturi de imagini sau sec¬ 
venţe video, real time, folosind standardele 
de compresie MPEG 1, MPEG 2 sau DV. 
Bineînţeles, acestea pot fi alese în funcţie 
de calitatea la care se doreşte a fi înregistrat 
respectivul clip video. Pentru a face o deli¬ 
mitare între ele, au fost atribuite standar¬ 
delor denumiri precum VideoCD, Super 
VCD si în cele din urmă format DVD. 

O funcţie a software-ului ce însoţeşte 
acest produs, pe care nu am întâlnit-o la 


foarte multe modele de tuner-e este aceea 
care permite autorecunoşterea canalelor 
recepţionate si astfel se realizează o ma¬ 
trice ce poate fi folosită în cadrul opţiunii 
de Multi-channel. Modul de instalare este 
relativ simplu. Să nu uităm totuşi de un 
port COM de care o să avem absolută 
nevoie. Pinnacle PCTV este prevăzut cu o 
telecomandă extrem de ergonomică. 
Aceasta are nevoie de un asemenea port 
pentru montarea unui receptor de semnal 
optic. Amplasamentul tastelor este foarte 
bine gândit, astfel accesul către diferite 
funcţii ca Video Text, Web Text, 
schimbarea canalelor sau modificarea 
volumului se vor realiza foarte simplu şi 
comod. CD-ul de instalare conţine pe 
lângă drivere şi utilitare (diferite player-e, 
codec-uri şi zeci de manuale în diferite 
limbi) conţine şi un soft, pe numele său 
Pinnacle Studio 7, dedicat pentru editare 
software a imaginilor şi filmelor dintr-un 
PC. Partea cea mai proastă a acestuia, 
care la versiunile mai vechi nu se prea 
practica, este versiunea Trial a pro¬ 
gramului. Aceasta nici măcar nu permite 
capturarea unor secvenţe video, nici mă¬ 
car de pe propriul TV Tuner. Un impedi¬ 
ment care sper ca pe viitor să nu mai 
apară... 



Preţ 60 USD (fără TVA) 


Waitec Storm 32x10x40x 



De această dată este vorba de o unita¬ 
te CD-RW al cărei producător, Waitec, este 
mai cunoscut, cel puţin pe piaţa din Româ¬ 
nia, în special pentru MP3 portabile, de di¬ 
ferite dimensiuni, cu diferite metode de 
funcţionare ş.a. Dacă tot s-au apucat de 
produs şi astfel de "aparate”, să vedem 
cam ce ştie să facă. Pentru început vă 
mărturisesc că este posesorul a nu mai 
puţin de 4 MB memorie cache, ceea ce îi 
oferă o oarecare siguranţă a scrierii, în spe¬ 
cial pe sisteme mai lente. Vă mai amintesc 


că pentru citirea unui CD, această unitate 
este capabilă să îl rotească la o viteză 
maximă de 40x. în schimb la capitolul 
scriere este posibilă si atingerea valorii de 
32x. Asta bineînţeles dacă dispuneţi de 
"mediile plastice" care să permită să fie 
scrise la asemenea viteză. Dacă ar fi să 
discutăm despre rescrieri aici, situaţia e 
puţin mai complicată. Viteza maximă 
admisă este doar cea de ÎOx. Intr-adevăr, 
CD-RW-urile care să suporte o astfel de 
viteză de rescriere nu sunt foarte multe.... 


însă viitorul... promite. Un alt atu este 
faptul că nivelul zgomotului este destul de 
scăzuL Este ca o pisică ce toarce liniştită în 
colţişorul ei. Pentru transferul datelor se 
foloseşte modul UDMA2, standard pe 
care, la ora actuală, îl cunosc aproape 
toate plăcile. Waitec Storm32 dispune de 
tehnologia de protecţie la scriere SafeLink, 
cu rolul de a elimina erorile de tip buffer 
underrun. Din punctul de vedere al 
dotărilor, această unitate a venit cu lecţia 
învăţată, adică exact cu tot ce trebuie, 
începând cu şuruburile de prindere şi 
terminând cu cablul audio. Din punctul de 
vedere al dotărilor software, Waitec Storm 
este însoţit de un CD original Nero cu ul¬ 
tima versiune, 3 manuale, dintre care unul 
explică modul de instalare al programului 
de "prăjit". Totuşi, pentru aceia dintre voi 
care vor dori să folosească unitatea pe post 
de CD-ROM sub DOS, producătorii 
livrează şi o dischetă cu drivere pentru un 
astfel de sistem de operare. 


Producător 

Waitec 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 021-2225041 

Preţ 

73 USD (fără TVA) 


septembrie 2002 
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Hard Drive 
TesssT 

Toamna se numără bobocii. Aşa 
zice o veche zicală românească. Noi, 
cum nu prea avem crescătorie de gâşte, 
vom număra altceva. Dacă bani nu, 
firele de păr smulse nu, nervi tocati nu, 
îmi rămân oiţele din vis care sar fericite 
peste ţarcul care si aşa a devenit foarte 
mic. Se duc si ele să pască liniştite pe 
plaiuri verzi si pitoreşti. Dar oare v-aţi 
întrebat vreodată de ce "fug” oiţele din 
ţarc ??? Unii vor zice că nu le place 
mâncarea, alţii că sunt prea aglomerate, 
prea înghesuite. Răspunsuri adevărate, 
depinde din ce colţ al ţarcului priveşti. 
Aşa se va întâmpla şi cu sărăcuţii octeţi 
care nu mai au loc prin harddisk-urile 
noastre... J Aţi vrea voi să găsiţi un mp3 
abia răsuflând undeva prin carcasă $i 
care să ţipe că dacă îl salvezi, îţi 
îndeplineşte trei dorinţe... Şi întocmai ca 
să evităm astfel de "accidente" suntem 
nevoiţi să ne luăm harddisk-uri mai 
mari, că vorba aia, e considerată una 
dintre cele mai importante componente 
dintr-un computer. Piaţa de HDD-uri e 
destul de vastă şi calmă. Spre 
entuziasmul nostru au intrat pe un făgaş 
mai lejer în care nimeni şi nimic nu mai 
face vâlvă în jurul unui platan în plus 
sau al unui transfer mai “ţapăn" al 
datelor. Totuşi există câteva nelămuriri: 
cum facem deosebire între ele? Toate 
seamănă între ele: acelaşi format "box", 
acelaşi tip de şurub le fixează în car¬ 
case... şi multe altele. Singurul lucru 
care face diferenţa este performanţa. 
Drept urmare, le-am adunat frumuşel şi 
le-am pus la treabă... aşa, să vedem care 
e mai tare în petec. Iar rezultatele nu au 
întârziat să apară. 

Permiteţi să raportez: toate drive- 
urile au fost testate pe acelaşi sistem 
echipat doar cu un procesor Pentium IV 
la o frecvenţă oarecare de 2 CHz, 
amplasat pe o placă de bază Gigabyte 
GA-8IEXP. Toate procesele s-au derulat 
conform programului datorită memoriei 
DDRAM de 256 MB şi a unui controler 
IDE RAID pe nume Highpoint HPT372 
la ai cărui conectori au fost legate 
unităţile ce foloseau ca interfaţă stan- 
dard-ul ATA 133. Scorurile au rezultat 
în urma mediei aritmetice între anumite 
aplicaţii specializate pentru asemenea 
teste, dintre care HD Tach 2.61 a dat 
verdictul final. 
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Western Digital 

Maxtor 

Maxtor 

Seagate 

Samsung 

Seagate 

Caviar 

DiamondMax Plus 
D740X 

DiamondMax Plus 
D740X 

Barracuda ATA IV 

SpinPoint P40 
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Computere 
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Pro Computere / 
Asbis Romania 
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Calculatoare / 

Spot Digital 

Asbis Romania / 
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Philips Fisio 8SQ 

O pat:ă de culoare apare 
în viaţa celui care are un 
astfel de model de 
telefon mobil. 

Philips Fisio 820 dispune de un 
ecran ce permite afişarea a nu mai puţin 
de 9 linii de text sau a imaginilor în 
maxim 256 de culori. Dimensiunile 
telefonului sunt de 98 x 47 x 21 mm si 
cântăreşte doar 85 de grame cu tot cu 
acumulator. Dacă tot am amintit de 
acumulator, modelul standard de 700 


mAh Li-ion este în stare să "ţină" 
telefonul în viaţă pentru 6 ore în modul 
talk, iar în modul standby pentru o 
durată de peste două săptămâni. Philips 
Fisio 820 funcţionează în reţele EGSM 
900 si GSM 1800. Browserul vi.2.1 
pentru WAP si cele 500 de locaţii de 
memorie destinate agendei telefonice 
sunt nelipsite. Alături de acestea, 
funcţiile de apelare vocală, bluetooth 
sunt si ele prezente. Modelul de faţă in¬ 
clude şi alţi 500 KB de memorie pentru 
gestionarea celor 3 conturi de e-mail ce 
pot fi operate de pe el. 

Producător: PMps Ca. 




Telit GM 884 
GPRS 

Un nume fără o 
rezonanţă deosebit» pe 
piaţa românească, 
încă... 

Aceştia au realizat un model deosebit 
de telefon mobil, foarte practic, cu funcţii 
multiple si cu un design special. Greutatea 
medie este de 60 de grame. Modelul stan¬ 
dard dispune de un acumulator Ni-Mh de 
550 mAh. Dimesiunile sunt de 107 x 54 x 
22 mm. Telit GM 884 GPRS este capabil să 
opereze pe toate reţelele 90fV180Q/1900, 
atât GSM cât şi EGSM. Pe lângă toate aces¬ 
tea se remarcă şi prezenţa serviciilor de GPRS. 
Teoretic, această caracteristică oferă termi¬ 
nalelor un transfer de date de până la 150- 


170 kbps pentru download. Practic însă, 
această valoare este atinsă foarte rar. în mod 
curent aceasta se încadrează în jurul valorii 
de 50 kbps pentru download si 10- 28 kbps 
pentru upload. Aceste valori depind, bine¬ 
înţeles, atât de calitatea serviciilor oferite de 
diferiţii operatori de telefonie mobilă, cât şi 
de nivelul de aglomerare a reţelei în diferite 
momente ale zilei. Revenind la telefonul de 
faţă, durata de standby este de 260 de ore. 
Display-ul este cel standard bicolor cu o re¬ 
zoluţie de 132 x 65 pixeli. Opţiunile în ceea 
ce priveşte de agenda, calendarul, funcţiile 
de vibracall plus cele 20 de ringtonuri pte- 
definite sunt de asemenea incluse. Ca acce¬ 
soriu se oferă şi un cablu de date care, co¬ 
nectat la un PC, oferă utilizatorului avantaje 
ca navigare pe Web şi verificare de mail. 


Motorola A8SQ 

...sau “video la 
purtător” 

Deşi apariţia lui era aşteptată cu mult 
timp în urmă, Motorola A820 se află în 
sfârşit pe piaţă. Este un model de telefon 
multimedia folosind tehnologia 3G. Deşi 
este cuprins între 135 x 53 x 25 mm şi 
cântăreşte doar 157 de grame, vă garantez 
că se pot face foarte multe lucruri cu aşa 
ceva (Să vă spionaţi vecina care face duş I?) 
Rolurile ce pot fi interpretate de acest 
telefon sunt cele de mp3 player sau de 
înregistrare, redare şi trimitere de secvenţe 
video şi audio. Toate acestea sunt datorate 
în special tehnologiei care stă sub această 
carcasă albăstruie. între formatele grafice 
cu care poate opera Motorola A820 se 



numără GIF, TIFF şi JPEG. în ceea ce 
priveşte imaginea video, sunt acceptate 
formatele MPEG-4, AVI şi ASF. Toate 
acestea pot fi afişate pe un ecran color de 
176 x 220 pixeli, la o adâncime de culoare 
de 4096 de culori. Din păcate, acu¬ 
mulatorul nu prea îi este pe măsură, acesta 
fiind capabil să menţină terminalul doar 2 
ore în modul talk, iar în standby până la 
200 de ore (o problemă destul de frecvent 
întâlnită la modelele Motorola). Pentru 
interfaţa cu mediul exterior sunt 
disponibile porturile USB, RS232 şi IrDA. 
Pentru momentele de plictiseală şi vreme 
mohorâtă aveţi la dispoziţie câteva jocuri; 
totuşi, dacă cele predefinite nu vă satisfac, 
există posibilitatea de download a altora 
noi, pe gustul vostru. 















Monitoarele Relisys Intro Line sunt concepute pentru utilizatorii care nu doresc să facă 
un compromis în ceea ce priveşte calitatea sau performanţa. Aceste monitoare folosesc 
ultimele tehnologii în domeniu, ceea ce permite reproducerea unor imagini clare şi fără 
distorsiuni la cele mai competitive preţuri. Monitoarele Relisys oferă contrast ridicat şi 
culori vii. în acelaşi timp funcţia On Screen Display (OSD) permite o uşoară ajustare a 
imaginii afişate. 
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Am o configuraţie Duron 700 MHz, 
128 MB RAM, GeForce 2 MX. Majoritatea 
jocurilor îmi "crapă" sau nu merg deloc 
(Morrowind) cu driverele din cutie. Am luat 
ultimele drivere Detonator şi la restartarea 
PC-ului îmi apare "Windows Protection Er- 
ror" sau “Error Iniţia lize Shell". Am dezinsta- 
lat driverele in safe mode şi am instalat alte 
drivere de acu' un an şi jumătate care satis¬ 
fac şi ultimele jocuri. Ce să fac ca să profit de 
performantele optime ale ultimelor drivere? 

R: Prea mare lucru nu prea ai ce să le 
faci. Intr-adevăr, ultimele drivere Detonator 
au ceva funcţii în plus, însă din păcate nu¬ 
mai noua generaţie de plăci grafice (Ge¬ 
Force 3 sau 4) se pot bucura de acestea. 
Eventual, pentru a mai stoarce ceva din 
suflul plăcii tale video, încearcă să faci rost 
de ceva software de tweaking si să încerci 
să faci un soi de overclocking. Atenţie însă, 
nu toate chipset-urile video sau memoriile 
de pe placa video sunt rezistente la un ase¬ 
menea procedeu. încearcă să măreşti frec¬ 
venţele treptat, adică în paşi mici (şi deşi). 
Nu încerca să o forţezi dintr-o dată. E po¬ 
sibil să se lase cu miros de produse arse. 

Andrei IM. 

1. Am o placă de bază ASUSA7V333, 
un AMD XP 1600 + şi un Voodoo 3 3000 
achiziţionate de curând (mai puţin Voo- 
Doo). Problema este că pe vechiul sistem 
Celeron 500 cu o placă de bază cu chip- 
set VIA, 64 MB RAM mergea Porsche fără 
probleme, iar cu noul sistem văd nişte pete 
colorate pe şosea şi sunt nişte pete foarte 
mari. Nici Max Payne nu scapă, insă acolo 
personajele devin portocalii şi din când in 
când dispar informaţiile despre ele, adică 
poza cu nivelul de sănătate etc... Care este 
problema, cine e de vină şi ce să faci Dacă 
îmi trebuie un driver de VooDoo de unde 
să iau unul care să-mi rezolve problema? 

2. Temperatura procesorului nu este 
totuşi cam mare (65 grade cu carcasa în¬ 
chisă şi 55 cu carcasa deschisă la 25 de 
grade in cameră) cu un cooler Titan TTC 
D5TB(4/A) iii 

3. Ce program îmi recomandaţi şi de 
unde îl iau pentru a putea modifica rezolu¬ 
ţia anumitor filme şi pozei 

R: 1. Alte drivere + un update al drive¬ 
relor plăcii de bază. E posibil să ai un Voo¬ 


Doo care nu vrea să funcţioneze decât con¬ 
form standardului vechi de alimentare al 
AGP-ului, adică 3,3 V. Dacă e aşa, cum¬ 
pără altă placă video căreia să-i ajungă şi 
cei 1,5 V mai moderni... 

2. Intr-adevăr, temperatura este cam 
ridicată, însă la o asemenea valoare perfor¬ 
manţele procesorului nu sunt afectate. Pen¬ 
tru remedierea aceastei probleme, încearcă 
să dai jos cooler-ul, să cureţi bine bine atât 
cooler-ul, cât şi suprafaţa procesorului. Du¬ 
pă această procedură pui o picătură de pas¬ 
tă termoconductoare şi omogenizezi uşor 
cu degetul. La montarea cooler-ului încearcă 
să faci mişcarea dintr-o singură bucată, adică 
odată aplicat pe procesor nu îl mişca foarte 
mult pe aceasta. Se sparge foarte uşor. 

3. Ai nevoie de două soft-uri diferite, 
dacă vrei să faci treabă bună. încearcă pe la 
Ulead sau la Adobe, poate găseşti ceva 
cate să-ţi placă. 

Daniel Ştefan - Rm. Vâlcea 

Am un Duron la 650 MHz, 128 MB 
RAM, HDD de 40 GB, Riva TNT2M64cu 
32MBRAM, Windows 98 SE şi o groază de 
probleme, iar toate aceste probleme au legă¬ 
tură cu jocurile apărute de la sfârşitul lui 
2001 încoace: Empite Earth, AVP 2, Heroes 
IV, Warcraft III. Erorile pe care le primesc de 
obicei sună cam aşa:"Run Time Error", ecra¬ 
ne albastre, "abnorma! program termination", 
la unele jocuri mi se blochează între diferite 
niveluri, resetări din senin, miez un anumit 
joc, mi se încarcă şi îmi iese din nou în Win¬ 
dows... etc. Sper că am fost destul de spe¬ 
cific cu problemele şi sper să mă putefi ajuta. 

R: De obicei acest tip de probleme se 
rezolvă doar printr-o simplă reinstalare a 
sistemului de operare, “pe curat", (atenţie 
însă la ce şi cum ştergi sau formatezi). După 
instalarea sistemului continui cu instalarea 
driverelor (cât mai noi cu putinţă) în urmă¬ 
toarea ordine: placa de bază, placa video, 
sunet, reţea / modem... etc. Totuşi pentru o 
mai bună funcţionare în cadrul anumitor 
jocuri, iţi recomand o versiune ceva mai 
veche a celebrelor detonatoare pentru 
plăcile video TNT. 

Alex - Bacău 

Am un AMD K7 la 600MHz, 256 MB 
RAM, VooDoo 3 3000 cu 16 MB. Mi se 


crash-eşte Hostile Waters-ul de pe CD. l-am 
dat setări Hardware minime şi nu a mers. 
Când am încercat patch-ul, îmi cerea CD-ul, 
dar nu îl recunoştea. Ce să faciii 

PS. Când instalam mi-a dat de două 
ori eroare pe fond albastru cum că CD-ului 
i-ar trebui o curăţare. 

R: Lucrul care ar trebui să te pună pe 
gânduri este problema celor 2 ecrane al¬ 
bastre date în timpul instalării. Dacă CD-ul 
cu Hostile Waters creează probleme şi pe 
alte unităţi CD-ROM, atunci te rog să îl tri¬ 
miţi la redacţie şi îţi va fi trimis unul nou. 

Cristian Sopa 

Am şi eu o problemă (mare, mare de 
tot..). O problemă la care am încercat să gă¬ 
sesc răspuns foarte mult timp. De cam vreo 
3 ani, am luat sfaturi (degeaba) de la mulţi 
oameni, şi alte chestii. Dar nimeni nu poate 
să îşi dea seama ce e cu calculatorul meu. 

Mi se blochează în jocuri, în Windows, 
în... aproape orice! dă erori multe, se rese- 
tează... Face şi erori pe hdd (cross-link-uri şi 
altele). Vă spun ce configuraţie am. Hmmm... 
Deci, am o placă de bază VIA 8VTAE (sper 
ca ăla e numele plăcii!!!), AMD Duron 800 
MHz, 64 MB SDRAM, Video S3 Savage 4, 
sunet ALS4000 (cam aşa ceva...), şi hard- 
disk Seagate, 20 GB, 7200 RPM. Am încer¬ 
cat multe chestii, şi pentru a nu a-mi da o 
idee pe care am încercat-o, vă spun cam ce 
am făcut. Să nu ziceţi că trebuie reinstalat 
Windows-ul!!! Şi nici că trebuie formatat 
hdd-ul!!! Am fomnatat hddu' de vreo zece 
ori de atunci, am încercat mai multe Win- 
dows-uri, am schimbat FIECARE compo¬ 
nentă a calculatorului!!! Am încercat 2 
RAM-uri diferite, 3(!) plăci video, 2 plăci de 
bază, 2 procesoare, 2 harddisk-uri şi am 
încercat şi fără placă de sunet (de fapt am 
avut şi două de-alea). Chiar şi carcasa cu 
sursa le-am schimbat. Dar orice schimbate 
am făcut, nu a mers... Şi tot ce a rămas origi¬ 
nal e monitorul, boxele şi fbppy-ul (a, şi 
cablele). Ce idee avefiiii Of, ce urăsc cal¬ 
culatoarele astea uneori... Am scanat şi de 
vintşi, dar degeaba. Nu am avut nici un re 
zultat Şi am observat că se blochează (mai 
des) când foloseşte accelerarea (grafică, de 
obicei... poate şi audio). 

R: Temperatura procesorului ai luat-o 
în calcul? E posibil ca, de exemplu, cooler- 
ul să nu funcţioneze la turaţia optimă şi 
astfel procesorul să fie supraîncălzit şi astfel 
să ducă la blocarea sistemului. 


Service autorizat 

Andrei Cotora - Craiova .g* 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, o 
completaţi-l şi expediaţi-l 1 

împreună cu dovada plăţii ' 

pe adresa Ioana Bâdescu, 

O.P. 2 C P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele car» nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin mandat 
poştal pe adresa Ioana Bădescu, 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin 
ordin de plată In contul Vogel Burda 
Communications nr. 264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


talon de 
comandă 


Atenţiei 

înainte de a efectua plata vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revistele 
solicitate. 

(0268/415158, 418728) 

Nu expediem reviste ramburslff 

Taloanele care nu sunt kisotite de dovadă ptiţii : 
NU VOR FI LUATE lN CONSIDERARE! \ 

Plata se poate efectua prin mandat ! 
poştal pe adresa Ioana Bădescu, l 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin ; 
ordin de plată în contul Vogel Burda» 
Communications nr. 264100060476 ! 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov.; 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


□ 3 luni, la preţul de 230.000 lei 
_|6 luni, la preţul de 400.000 lei 
_112 luni, la preţul de 750.000 lei 


începând cu luna | 


Firma, cod fiscal: 


Num», Prenume: 


Am plătit.lei în data de .. 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .... 

| Am mai fost abonat, cu codul. 


_| VA, doresc 


Revista 

Preţ 

Bucăţi 


CHIP SPECIAL Drivere 

80.000 lei/buc 


Total | 

CHIP SPECIAL Aparate Foto Digitale|75.000 lei/buc. 




t 


Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


I mandatul poştal nr.... 



Tombola LEVEL Ş> 

Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe ^ 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 f 

2200 Braşov. 


Tombola LEVEL ^ 1 ElseSI 

Tombola din acest număr vă oferă ca premiu jocul 
Earth 2150 exclusive. 

Câte jocuri exclusive au fost prezentate 

t în acest număr al revistei? 

a) 3 b) 5 c) 6 

Răspunsul se găseşte în articolul dedicat seriei din acest Viumăr. 


9/2002 


Nume, Prenume: 
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> La apariţia lui în 1999, Stuart Little s-a 

bucurat de un imens succes In rândul pu¬ 
blicului. Prin urmare, continuarea filmu¬ 
lui nu putea să întârzie prea mult. Zilele 
acestea va avea loc lansarea lui Stuart 
Little 2 şi în cinematografele noastre. 

Vocea micului şoricel va fi interpretată 
şi în partea a doua de Michael). Fox. 

Stuart se acomodează tot mai bine în fa¬ 
milia Little. Şoricelul a fost adoptat de 
Eleanor (Ceena Davis), dar din păcate, 

"fratele lui mai mare" Ceorge (Jonathan 
Lipnicki) începe să-l neglijeze. Băiatul 
petrece tot mai mult timp cu băieţii de 
vârsta lui. Simţindu-se singur pe lume, 
după dictonul "nu, nimeni nu mă vrea", 
şoricelul se decide să urmeze sfatul tată¬ 
lui Frederick (Hugh Laurie) şi să înceapă 
să-şi caute un nou prieten. Visul i se îm¬ 
plineşte în momentul în care îl întâlneşte 
pe Margalo (vocea lui Melanie Griffith), 
un canar micuţ pe care-l salvează din 
labele lui Falcon (vocea lui James Woods). 

Margalo este invitat în casa familiei Little 
pentru a-şi reveni. O strânsă prietenie se 
leagă între cei doi şi, în momentul în ca¬ 
re canarul dispare, Stuart pleacă în cău¬ 
tarea lui prin New York. 

Producţia Sony Pleeur» 

Harry 
Ghamber of Secrets 

Harry Potter este în al doilea an la Hog- 
warts School of Witchcraft and Wiz- 
ardry. Intr-o zi, în timpul vacantei, este 
vizitat de un elf numit Dobby care îl pre¬ 
vine să nu se mai întoarcă la Hogwarts. 
Harry nu îl ascultă însă şi se întoarce. 
Micul magician este încă faimos, dar în 
aceleaşi relaţii puţin amicale cu Snape, 
Malfoy şi restul slytherin-ilor. Atunci în¬ 
cep să se întâmple lucruri stranii. Oamenii 
rămân petrificaţi şi nimeni nu ştie de ce 
se întâmplă acest lucru. Harry aude mai 
tot timpul o voce care parcă vine din 
pereţi. în acelaşi timp circulă zvonuri 
despre o cameră ascunsă, plină de se¬ 
crete. Se spune că numai un descen¬ 
dent din Salazar Slytherin va putea des¬ 
chide uşa spre această cameră. Harry 
descoperă că are o abilitate pe care nu 
o bănuia înainte: poate să vorbească cu 
şerpii. Marele Salazar era renumit pen¬ 
tru această abilitate şi lumea începe să 
suspecteze că Harry este urmaşul mare¬ 
lui vrăjitor şi salvarea şcolii. 



Stuart; Little S 



Potter and the 
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Gaming-ul profesionist 
în România 


Gaming-ul profesionist este o curiozi¬ 
tate în România. Pentru unii... însă pen- 
tni alţii, care se ocupă serios cu aşa ceva, 
gaming-ul profesionist înseamnă viito¬ 
rul. Credeţi că se înşeală? Dacă da, 
când a|i fost ultima oară într-o sală de 
jocuri? Nu păşiţi mai departe cu ochii 
închişi, acesta ESTE viitorul şi nu putem 
decât să ne bucurăm că se întâmplă şi 
în România. 

La noi în tară există o singură asoci¬ 
aţie care se ocupă cu organizarea unor 
concursuri profesioniste de gaming, 

PCL (Professional Gamers League). 

După ce au fost organizate până 
acum mai multe concursuri naţionale 
de Counter-Strike, a venit momentul să 
mergem mai departe. Destinaţia? Co¬ 
reea şi World Cyber Games, adică locul 
şi organizatorii olimpiadei jocurilor pe 
computer. Am avut ocazia să stau de 
vorbă cu Meg Hwang (Manager Regional 
WCG) şi cu Silviu Stroie (preşedintele 
PGL) despre World Cyber Games, Pro¬ 
fessional Gamers League, Coreea şi 
viitorul gaming-ului profesionist în 
România. 

Citiţi mai departe... 


Mitza: Ce este Worid Cyber 

Games? 

Meg Hwang: World Cyber Games 
este un festival internaţional dedicat cy- 
ber-sporturilor şi se doreşte a fi o Cyber- 
Olimpiadă. în primul rând, pentru ga- 
meri este o competiţie unică la care se 
adună jucători din întreaga lume pentru 
a se decide care sunt cei mai buni din¬ 
tre cei mai buni. în al doilea rând, ofe¬ 
rim posibilitatea nu numai profesioniş¬ 
tilor, ci şi amatorilor să se întreacă în 
astfel de concursuri. Este, până la urmă, 
un festival internaţional dedicat tinerilor. 

Este cea de-a doua ediţie a World 
Cyber Games şi majoritatea participan¬ 
ţilor sunt gameri hardcore, dar sperăm 
ca în viitorul apropiat nu numai gamerii 
să aibă acces la această competiţie, ci şi 
tineri din toată lumea să se poată întâlni 
într-un mediu cât mai plăcut. 

M: Cum a luat flintă World Cyber 
Games? Care este motivaţia din spatele 
unui asemenea eveniment? 

MH: World Cyber Games a fost 

gândit ca un festival al jocurilor. Şi nu 
cred că surprinde pe nimeni faptul că 


jocurile sunt şi vor rămâne în continuare 
cea mai populară formă de entertain- 
ment printre tineri. Am efectuat câteva 
sondaje din care reieşea clar faptul că 
tinerii sunt mai interesaţi de jocuri decât 
de filme sau televizor, iar cum scopul 
nostru de la bun început a fost să orga¬ 
nizăm un festival dedicat tinerilor... 

M: Cât de dificil este să organizezi 
un astfel de eveniment? 

MH: Conceptul de cyber-festival a 
fost testat de noi pentru prima oară în 
2000 cu World Cyber Games Challenge, 
care a reprezentat un fel de avanpremieră 
la Olimpiadele ce aveau să urmeze. Am 
întâlnit desigur probleme, am făcut gre¬ 
şeli, dar exact asta am şi urmărit în "tes¬ 
tul" din 2000. 

Anul trecut a avut loc prima Cyber- 
Olimpiadă la care au existat de aseme¬ 
nea o serie de probleme inevitabile în ( 
organizare... 

M: ...e de înţeles, a fost doar înce¬ 
putul... 

MH: Intr-adevăr... Ne-am recunos¬ 
cut greşelile, am analizat problemele 
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apărute şi am venit cu multe idei noi 
pentru evenimentul din acest an. A fost, 
până la urmă, o experienţă din care am 
profitat cu toţii pe deplin. 

M: Ce urmează pentru World Cyber 
Cames? 

MH: World Cyber Games este pen¬ 
tru totdeauna... Anul trecut a fost prima 
competiţie cu adevărat profesionistă, 
anul acesta avem ediţia numărul doi, în 
2003 va fi cea de-a treia ediţie şi peste 
zece ani sperăm că vom continua la fel. 

Primele două ediţii (2001 şi 2002) 
s-au desfăşurat în Coreea, dar cum acesta 
este un eveniment internaţional, înce¬ 
pând cu anul viitor vom muta faza fi¬ 
nală a competiţiei în SUA sau în Europa. 

M: Ştiu că în SUA exista o organi¬ 
zaţie similară, CPL (Cyberathlete Profes- 
sional League)... Atât WCG, cât şi CPL 
organizează două evenimente asemă¬ 
nătoare. Cum credeţi că vor evolua 
lucrurile... pot exista două Olimpiade? 

MH: Este clar că noi suntem diferiţi 
de CPL pentru că în competiţiile organi¬ 
zate de aceştia accentul se pune doar 
pe unul sau două jocuri, pe când WCG 
organizează competiţii pentru mai mul¬ 
te jocuri (simulatoare sportive, RTS, FPS 
etc). încercăm să ne adresăm unui nu¬ 
măr cât mai mare de jucători şi asta cred 
că este cea mai mare diferenţă dintre 
cele două organizaţii. 

M: Există foarte multe ţări în care 
jocurile au un succes financiar imens şi 
numărul gamerilor creşte în fiecare zi, 
dar în Coreea s-a trecut de stadiul acesta. 
Gaming-ul a devenit un fenomen cul¬ 
tural... Cum s-a întâmplat asta? 

MH: E adevărat, în Coreea jocurile 
sunt extrem de populare. 

Diferenţa dintre Coreea şi Europa, 
de exemplu, este că la noi jocurile de 
strategie sunt mult mai populare decât 
cele de acţiune. Totul a început cu 
Starcraft, care a devenit o manie 
naţională... Şi după Starcraft tinerii au 
descoperit şi restul jocurilor, iar din acel 
moment totul a decurs cât se poate de 
logic. După cum ştiţi, în Coreea există şi 
jucători profesionişti care au devenit 
star-uri, adevărate VIP-uri, întrecând în 
popularitate cântăreţi sau actori. Şi este ’ 
impresionant atât pentru mine, cât şi 
pentru tineri să vadă cât de multă aten¬ 
ţie primesc aceşti jucători din partea 
presei, a televiziunilor etc. 


M: Care este relaţia dintre PGL şi 
WCG? în ce fel sprijină World Cyber 
Games singura asociaţie a gamerilor 
profesionişti din România? 

MH: Nu ajutăm financiar PGL-ul, 
pentru că noi ne ocupăm doar de finala 
din Coreea şi fiecare organizaţie naţio¬ 
nală trebuie să se descurce singură din 
acest punct de vedere. îi ajutăm în 
schimb în ceea ce priveşte modul de 
organizare a competiţiilor, materialele 
pentru campaniile de marketing sau 
publicitare. 

M: Care este suma totală a premiilor 
acordate la competiţia din acest an? 

MH: 400.000 de dolari. 

M: Şi care este evenimentul princi¬ 
pal? 

MH: Evident, Counter-Strike... 

Avem cinci alte concursuri: Unreal 
Tournament, Quake III: Arena, Starcraft: 
Brood War, 2002 FIFA World Cup şi 
Age of Empires II: The Conquerors, dar 
cel mai important rămâne concursul de 
Counter-Strike, unde va ajunge aproxi¬ 


mativ jumătate din suma totală destinată 
premiilor. 

Mitza: Ce este PGL? 

Silviu Stroie: PGL (Liga Gamerilor 
Profesionişti) este prima asociaţie de 
sport electronic din România cu acest 
statut. Practic, asociaţia noastră încearcă 
să promoveze gaming-ul profesionist în 
România, după ce în ultimii ani această 
mişcare a luat amploare în toate ţările 
de pe glob (în special în America şi Eu¬ 
ropa). PGL organizează campionatul 
National de Counter-Strike (aflat deja la 
al doilea sezon), singura competiţie 
electronică regulată din România. 

M: Cum a apărut ideea de PGl,? 

SS: Ideea de PGL a apărut cam în 
vara lui 2001, în momentul în care Coun- 
ter-Strike-ul devenise o manie pentru 
toate cafe-urile din Bucureşti, iar noi 
servere publice apăreau săptămânal. 
După cristalizarea ideii, s-au adunat toţi 
cei care vroiau cu adevărat să promo¬ 
veze această idee. A urmat o perioadă 





extrem de grea, înscrierea PGL la jude¬ 
cătorie. Pe 25 februarie 2002 am avut 
actele oficiale în mână, zi în care PGL a 
început să funcţioneze. 

M: Cât de dificil a fost să duci la 
capăt o asemenea idee? 

SS: Extrem de greu, în primul rând 
datorită ideii de sport electronic, sintagmă 
care a stârnit hohote de râs, inclusiv de 
la cei mai buni prieteni ai mei. Insă, după 
informaţiile pe care le deţin în acest mo¬ 
ment, la această oră, la nivel mondial, 
există foarte puţine organizaţii similare. 
Marea majoritate a organizatorilor de 
competiţii similare, în ţări europene sau 
asiatice, fie nu au nici un statut legal, fie 
sunt societăţi comerciale. Altă problemă, 
extrem de gravă, este neseriozitatea com¬ 
pletă a multora, fapt care a dus la dispari¬ 
ţia multor membri fondatori ai asociaţiei, 
ei renunţând la idee imediat cum au 
realizat că este prea mult de muncă. 

M: Ce părere ai despre gaming-ul 
profesionist de la noi? 

SS: Gaming-ul profesionist din Ro¬ 
mânia suferă de aceeaşi problemă. Prac¬ 
tic există, cu indulgentă, 8-10 echipe de 
Counter-Strike, care se antrenează peri¬ 
odic, joacă meciuri amicale cu echipe 
din Europa etc. în rest, toate echipele de CS 
suferă de o nepăsare crasă, echipele 
româneşti destrămându-se la sfârşitul 
fiecărui sezon de CS (de exemplu, în 
primul sezon au participat 50 de echipe, 
iar în al doilea 40, din care 28 echipe 
noi...). La restul jocurilor, situaţia este şi 
mai tragică, neexistând (poate cu 
excepţia UT) nici o formă de organizare. 
La această oră cunosc o singură echipă 
de CS profesionistă, care a împlinit re¬ 
cent un an de la înfiinţare, care are 
antrenamente zilnic, are un sponsor etc. 

M: Ce crezi că se va întâmpla în viitor 
în gaming-ul profesionist din România? 

SS: Ideea de PGL a reuşit să adune 
foarte multă lume în jurul nostru, mulţi 
realizând că, în sfârşit, se poate face ce¬ 
va. După WCG 2002, competiţiile in¬ 
terne de UT, Q3, Starcraft vor dispărea, 
ele fiind înlocuite cu WarCraft 3 şi Un- 
real Tournament 2003. începând cu 
sezonul 3 de CS, noi vom elibera legi¬ 
timaţii de membru tuturor componen¬ 
ţilor echipelor înscrise în competiţiile 
organizate de noi şi vom încerca să 
organizăm la sfârşitul fiecărui sezon un 
LAN-Party care să desemneze cea mai 
bună echipă din România la acel mo¬ 


ment. Ideea a început să prindă şi sper 
ca în 1-2 ani de zile să avem un gaming 
profesionist în toată regula. 

M: Cum a evoluat relaţia dintre PGL 
şi WCG? 

SS: încă de la sfârşitul lui 2001 noi 
am încercat să ne afiliem la WCG, însă nu 
aveam toate actele gata. în aprilie 2002, 
reprezentanţii WCG au vizitat România, 

pentru a găsi un partener capabil să 
organizeze preliminarii naţionale pentru 
WCG 2002. în aceeaşi lună s-a semnat 
contractul dintre WCG şi PGL, PGL 
devenind astfel partenerul strategic din 
România. Pe 15 iunie au debutat 
preliminariile naţionale, care se vor ter¬ 
mina pe 14/15 septembrie, cu finala na¬ 
ţională. în urmă cu o săptămână Samsung 
Electronics a devenit sponsorul principal 
al PGL, lucru foarte apreciat de WCG 
(Samsung a preferat România şi Bulgaria 
în loc de Austria şi Germania). în 2003 
preliminariile naţionale vor fi foarte mult 
extinse, mai ales că până la sfârşitul 
acestui an, PGL va avea aproximativ 10 
filiale în cele mai importante judele ale 
tării, toate acestea organizând preliminarii 
locale, cu reprezentanţi la finala naţională. 

M: Când va avea loc finala prelimi¬ 
nariilor din România? Cum va fi organi¬ 
zat acest eveniment? 

SS: Finala preliminariilor din Româ¬ 
nia va avea loc în perioada 1-15 sep¬ 
tembrie (1 -8 septembrie finalele la Star¬ 


craft, Quake3, Unreal Tournament, FIFA 
2002, respectiv 14/15 septembrie finala 
de Counter-Strike). Finala de Counter- 
Strike va fi cel mai mare eveniment de 
gen organizat vreodată în România. Vor 
- participa cele mai bune 32 de echipe 
din România (22 provenind din campio¬ 
natul naţional, restul de 10 din calificări 
locale), iar câştigătoarea va fi echipa 
care va reprezenta România la Finala 
Mondială din Coreea. Evenimentul va 
avea loc în cadrul complexului Rom- 
expo (TIB), pe o suprafaţă de 1200 de 
metri pătraţi. Se vor desfăşura 5 meciuri 
simultan, vor exista 500 de locuri pe 
scaune şi încă 500 în picioare, vor exista 
2 proiectoare pe care se vor transmite 2 
meciuri simultan, vor fi transmisii tn di¬ 
rect pe posturile de televiziune. 

M: Avem vreo şansă în Coreea? , J, 

SS: După ultimele evenimente 
(Germania şi Austria nu vor avea echipă 
de CS la acest WCG, deoarece CS este 
interzis oficial în aceste ţări. Finlanda nu 
organizează calificări naţionale) înclin 
să cred că echipa noastră se va clasa cel 
puţin în primele 8 echipe (toate aceste 8 
locuri primind premii în bani). La Star¬ 
craft probabil că ne vom descurca până 
ce vom întâlni vreun coreean care ne va 
elimina în 10 minute. La restul jocurilor 
sper că ne vom comporta onorabil, adi¬ 
că să nu ieşim din primul tur. 

■ Mltza 
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LEVEL UfestylE - PatcH 



Melodia aceasta s-a terminat. Atunci de 
ce mai are de cântat 108 minute? 
Imagine trimisă de 2Bad. 



Dacă nu găsim ceva, atunci trebuie să 
instalăm altceva. Sau orice, nu contează! 
Imagine primită de la Santa Râul. 



Verificând pereţii am descoperit o 
minune de cugetare. Imagine primită de 
la Silviu. 



Panică fatală la Hotel Majestic. Septerra 
Core iese! Imagine primită de la Nicu 
Ştefănescu. 
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Tombola LEVELşi W& 



Tombola din acest număr vă oferă ca 
premiu jocul Battlefield 1942. 

Pe ce set de reguli se bazează Neverwinter Nights? 
a) Elder Scroll’s b) AD&D c) Forgotten Realms 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr.^ 0 


Tombola LEVEL si ţrst 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Braşov. g/02 _| 


Tombola LEVELşi 



MONOSIT 
CONIMPEX 

Continuăm concursul organizat în colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este 
Gianluca Vialli’s European Manager. 

Câte jocuri de şah sunt prezente în pachetul 
4 Chess Advantage II? 

a) 3 b) 5 c) 6 


Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr, 

Tombola LEVEL Şi 

MONOSIT 1 

| Num*. Prenume: 


Declinaţi talonul si trimiteti-l oe adresa 

1 S«r. 

Nr. Bl. Sc. Ap. | 


Vogel Burda Communications SRL 


| Loc. Cod Judoţ 


OP 2 CP 4, 2200 Braşov. 9/Q2 

ta 1 

| Telefon: 

E-m.ll: 



Tombola 





LEVEL •' 

THRUSTIYIASTER 




Sperăm să vă placă noul premiu pe care îl 
oferim împreună cu Thrustmaster: 

Thrustmaster - Top Gun Fox 2 Pro 
Shock Joystick. 

Cu ce fel de chip grafic este dotată placa Asus V8170 Pro ? 
a) GeForce 4 MX 400 b) GeForce 4 MX 420 c) GeForce 4 MX 460 
Găsiţi răspunsul în paginile revistei. 


r 


Tombola LEVEL S'l. MihMii 'l 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Braşov. 9/02 “J _| 
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Teroare pe calculator 


> 


Pentru luna viitoare vă propun 
să vă gândiţi la o problemă care 
a fost abordată de o mulţime de 
scrisori în Chatroom. Mă refer la 
consolele de jocuri $i la compa¬ 
raţia inevitabilă cu PC-ul. Câţi 
dintre voi posedă o asemenea 
consolă? Câ(i au jucat un joc pe 
consolă? Şi, cel mai important, 
credeţi că se merită să îţi upgra- 
dezi calculatorul lună de lună, 
pe bani grei, pentru a juca ulti¬ 
mele jocuri sau e mai bine să îţi 
cumperi o consolă şi să stai liniş¬ 
tit, ştiind că vreme de câţiva ani 
de acum încolo nu vei mai auzi 
de upgrade şi vei putea să joci 
jocuri de calitate? 

Părerile voastre (şi vă rog să 
vă abţineţi de la a critica conso¬ 
lele dacă nu afi jucat niciodată 
pe aşa ceva) le aştept la mitza@ 
level.ro sau pe adresa redacţiei. 


P.S. Având în vedere că 
multe dintre scrisorile voastre îmi 
parvin pe mail, v-aş ruga să vă 
gândiţi şi la mine şi să scrieţi res¬ 
pectivele e-mai l-uri folosind dia¬ 
critice (nu de alta, dar nu este 
nici productiv, nici prea plăcut 
să adaugi ş-uri şi ţ-uri la patru 
pagini de text). 


lonuţ Varban 

"Eşti prin oraş ca de obicei, cauţi muzică, jocuri 
noi, etc. Intri într-un magazin de calculatoare şi te duci 
direct la raftul de jocuri. Nimic interesant şi nimic nou¬ 
ţe uiţi la secţia FPS şi vezi ceva nou: Aliens vs. Predator 
şi zici: "Dacă tot am milionul la mine de ce să nu-l iau?" 
(nu este valabil pentru toti dintre noi) şi aşa ajungi 
acasă la 10:00 noaptea, entuziasmat nevoie mare, 
apuci să mănânci ceva şi dă-i goană să deschizi 
calculatorul. 

în sfârşit Windows-ul, CD-ul ruleaza la 52x, "In- 
stallation Complete". 

Intri în joc şi te izbeşte o muzică sinistră, ceva nou 
pentru tine, aşa că devii şi mai concentrat. Ai două op¬ 
ţiuni valabile: Singleplayer (Campaign) sau Multiplayer. 
Cum nu ai reţea, începi campania cu marine-ul, apeşi 
Start şi aici începe teroarea ta, frica, se face întuneric 
total, în fundal o muzică de (i se ridică părul pe mâini, 
apoi te trezeşti cu arma în mână şi cu un fel de scanner 
în stânga ecranului care nu se mai opreşte din bipăit. 

Bine, mergi mai departe speriat, auzi un zgomot 
puternic, î(i sare inima din piept, apoi auzi paşi pe ho¬ 
luri, prin ventilaţie şi deja eşti în comă, dar continui să 
mergi mai departe. Deodată auzi un mârâit puternic 
venind din stânga ta şi începi să fugi, în calea ta duzine 
de monştri înfometaţi care fug înspre tine. Atunci îţi 
aminteşti de armă, o iei bine în mână, o strângi la piept 
şi apeşi pe trăgaci, deodată sânge peste tot, monştri 
morţi la picioarele tale şi începi să te sim(i bine, te crezi 
un fef de terminator şi începi să rosteşti printre dinţi 
fraze de genul: "l'm gonna kill you all, mother fu*kers!" 
sau "Die bit*h!" şi exact când te crezi în fruntea lanţu¬ 
lui trofic, te trezeşti cu o puternică durere la piciorul 
drept, te uiţi şi ce vezi: un alien rozând de zor la picio¬ 
rul tău... şi începi să ţipi, ai intrat în panică, nu ştii ce să 


faci şi începe să sară sângele din 
tine, iar după două secunde ai 
murit. Acum te ridici de pe sca¬ 
un, îţi pui mâna pe inimă şi cons¬ 
taţi că mai are puţin şi evadează, 
te duci în baie şi te speli pe faţă, 
după care îţi revin amintirile în¬ 
grozitoare de acum câteva mi¬ 
nute. Aştepţi o oră, te uiţi la TV, 
dar mintea ta e tot la jocul din 
camera ta, simţi umilinţa pierderii 
în fata unor urătanii mai reduse 
mintal decât tine, te înfurii şi dai 
fuga la calculator, începi din nou 
aceeaşi misiune şi începi direct 
să tragi în tot ce prinzi şi termini 
misiunea cu succes, te simţi bine 
şi spui: "Ha! V-am făcut praf! 
Oricum e doar un joc!"... Dar nu 
este "doar" un joc şi asta o să 
simtă şi eroul nostru noaptea la 
culcare, singur în camera lui. 

Seria FPS-urilor horror va 
continua cu jocuri de succes 
pentru că sunt singurele jocuri 
care te fac să te simţi cu adevărat 
speriat şi Iţi dau toate simptomele 
de "pradă fugărită" sau "easy 
meal", cum vreţi să-i spuneţi. 

Poveste inspirată din fapte 
reale." 

dRAKON 

"la să vedem cât indică mi¬ 
cul meu ceas... e 3:39, numai 
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bine de jucat un AvP 1 & 2, poate un 
Quake uno sau due că trei e de cremă 
(scuze pentru împătimiţi). Poate un Resi- 
dent Evil sau un... haha... Alone in the 
Dark 4: The New Nightmare (am o fi¬ 
xaţie cu jocul ăsta şi nu ştiu de ce mi se 
pare cel mai horror dintre toate). 

Deci să lăsăm vorba şi să dăm cu 
deştu' în taste că trebuie să scriem că 
trece timpul şi când mai apuc să joc/ 
dorm/mănândmai putin)/joc/joc (lip¬ 
seşte ceva? nu cred). Unde... a da, deci 
joace horror să fie azi pe meniu. Ce e 
mai îngrozitor (şi frumos) la AvP 1 &2 e 
când joci cu marinu' şi nu auzi decât 
tiuitul radarului, răsuflarea alienului de 
deasupra ta şi bezna totală în care eşti. 
Dar ce este mai îngrozitor decât atunci 
când te simţi vânat de vânătorul su¬ 
prem... Predator. Dar la rândul tău poţi 
să vânezi un vânător... mai rar, dar e 
mai mult decât ai nevoie ca să îţi alerge 
adrenalina prin corp cu viteza rapidului 
de Braşov. 

Dar să trecem la lucruri mai îngrozi¬ 
toare, cum ar fi Alone4. Jocul este pur şi 
simplu regele horror al jocurilor horror. 
De la arsenalul de distrugere în masă 
(shotgun cu trei ţevi. Colt cu două ţevi şi 
două butoiaşe... etc) până la felul în 
care este făcut jocul (de exemplu: prima 
oară când am jucat Alone4 a fost pe PS 
la rude undeva în Braşov şi la primul 
câine care m-a atacat, am sărit din faţa 
TV-ului şi am ajuns la uşă şi asta numai 
din cauza felului în care a fost poziţio¬ 
nată camera când a vrut câinele să o 
facă pe Dracula cu mine). Pur şi simplu 
te ia adrenalina la palme, aşa te simţi... 
ce răsuflare tăiată, ce mâini tremurânde. 

Dar nici Resident Evil nu este de 
lepădat. Păcat că nu pot să spun mai 
multe, deoarece am jucat mai puţin jo¬ 
cul. Aşa că încheiem aici pledoaria, nu 
de alta, dar cred că mai ai de citit me¬ 
saje. Aş avea mai multe de spus, dar 
noaptea, la munte, cu geamul deschis, 
cine ştie ce "gânganie" mai apare pe 
geam. Hai pa!" 

Alex aka Std 

"Eh... eu sunt o persoană cu gusturi 
ale naibii de ciudate. Mă rog, trecând peste 
faptul că citesc destul de mult, atunci când 
mă apuc să joc ceva şi îmi place, de obicei 
termin respectivul joc. Mă rog, mai am 
un gust ciudat, o plăcere diabolică de a 
juca Championship Manager. 

Acum, gândindu-mă puţin, cred că 
sunt multe jocuri care mi-au făcut inima 
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sâ sară. Cel mai vechi de care îmi aduc 
aminte ar fi Ultima Underworld. Adică 
avea câteva elemente de mister, de sus¬ 
pans. Plus că are unul dintre cele mai 
tari story-uri şi cred că cel mai tare sfâr¬ 
şit (de The Stygian Abiss vorbesc) dintre 
jocuri. Foarte mult m-a impresionat atmos¬ 
fera din System Shock (şi 1 şi 2). Mai 
terifiantă, mai ales în SS2 cu camerele 
de supraveghere. Apoi ar fi AvP (1 şi 2) 
pe care însă n-am avut răbdare să le 
termin, deşi trebuie să recunosc că m- 
au speriat îndeajuns de tare. O să fiţi 
miraţi puţin, dar DOOM şi Quake m-au 
lăsat rece. Unreal în schimb a avut un 
nivel fenomenal pe care încă mi-l aduc 
aminte. Dacă ştiţi, după ce opreşti reac¬ 
torul, ieşi din navă... iar în nivel este 
BEZNĂ. Lanterna o foloseşti cu econo¬ 
mie că se consumă, iar monştrii au cos¬ 
tumele alea care strălucesc. Senzaţia e 
cu adevărat formidabilă. 

Au fost însă câteva jocuri cate au dus 
feelingul fantastic de sus pentru mine. Cel 
mai cel este (iarăşi am gusturi ciudate...) 
Dark Forces II. Nu cel mai bun joc, dar 
cu siguranţă cel mai tare level-design. 
Preferatele mele: Escape from the Palace 
(mai ales pe acoperiş), Valley of the Jedi 
şi confruntarea cu tipul ăla fără picioare, 
pentru că era formidabilă lupta pe pod: 
nu aveai voie să faci stânga-dreapta că 
altfel cădeai. 

Mai departe: Clive Barker's Undy- 
ing. Nu l-am terminat (nu l-am avut aca¬ 
să, pentru că îmi lipseşte un accelerator 
grafic), dar avea şi el un level-design 
tare plăcut. 

Mă rog, ar mai fi şi Windows, care 


cred că are cea mai tare atmosferă de 
suspans: aştepţi cu sufletul la gură sâ-ţi 
plesnească un BSOD." 


"Da, am tremurat în fata monito¬ 
rului (odată l-am şi închis!), am visat 
urât şi am fost pe punctul să ajung la 9 
(cred că sunt deja, de când citesc o anu¬ 
mită revistă... oare care? hum?). Cel mai 
mult m-au impresionat jocurile care îţi 
dădeau într-adevăr senzaţii, că ŢIE îţi 
pică obuzul în cap (Medal of Honor), că 
pe TINE sare monstrul ăla (Alone in the 
Dark) şi că pe TINE te atacă toţi morţii 
ăia din cimitir (Quake 1). Că e de bine 
sau de rău treaba asta, n-aş prea şti, ori¬ 
cum îmi PLACE şi în acelaşi timp NU-MI 
PLACE. 

Despre momente terifiante, cel mai 
cel mai e disputat între două jocuri şi 
anume Quake şi AitD. 

în primul: 

"Aud vântul cum vâjâie, am rămas 
fără muniţie şi am un câine (cred) pe ur¬ 
mele mele. Parcă totuşi e o mâţă... Ajung 
la altar şi sar în apă. E o piscină sub altar 
care duce într-o curte. Curte pe 'reaku! 

E cimitir. A! lată lansatorul de grenade. 
Păşesc uşor printre morminte, încă aud 
fiara aia, ursul ăla, adulmecându-mă. 
Parcă totuşi e tigru... Lansatorul e pe un 
mormânt şi sclipeşte în lumina lunii. E 
singura armă cu care pot fi omorâţi zom- 
bie, alături de lansatorul de rachete. îl 
iau şi... OROARE! Pământul se rupe sub 
mine şi cad în mormânt şi nu mai am 
decât cinci grenade şi s-au sculat toţi, 
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MOR! Sunt zeci (fără glumă)! Toţi vin, 
urlă, mă atacă, sănătatea scade, trag ul¬ 
tima grenadă, ţip, sar de pe scaun şi în¬ 
chid disperat monitorul, dar urletul lor e 
încă în boxe, MAMAAAAAA!!!!!!!!!!!!" 

La al doilea: 

"Uşile scârţâie greu şi sub lumina 
lămpii intru în bibliotecă. Totul e amor¬ 
ţit. Muzica nu mai muzică, sunetul nu 
mai sună, başca e noapte şi restul dorm 
toti. Mai e şi lumina stinsă. Păşesc spre 
cealaltă uşă. Sunt de partea cealaltă a 
mesei. Fără nici un avertisment nu mai 
văd nimic, totul e purpuriu. E... Vaga¬ 
bondul! Manuscrisul din camera lui jer- 
emy era întru totul corect. Vine spre mi¬ 
ne, n-am cum să trec pe lângă el! Scot 
puşca. Doamne! Glontul a trecut PRIN 
el! N-a pătit nimic. Scot sabia. Vâjâie ca 
prin brânză! E tot mai aproape. Mai că-i 
simt răsuflarea. Mă loveşte iar şi iar şi..." 

Să mai ziceţi voi că nu-s bolnav!" 


"După ce auzisem prin PC speaker 
cum se deschisese poarta către urmă¬ 
torul nivel - un "trrrrrr" răguşit - mă în¬ 
dreptam cu nerăbdare către acea ieşire 
spre un nivel nou, necunoscut. Deo¬ 
dată, scheletul inert pe lângă care tre¬ 
cusem cu minute în urmă se ridică 
brusc, îndreptând o sabie ameninţă¬ 
toare către prinţul meu din Persia. Ha! 
împietrit pe moment de uimire vedeam 
cum toate cele 5 vieţi ale mele se împu¬ 
ţinau cu repeziciune în timp ce schele¬ 
tul mă bătea măr. După o luptă vite¬ 
jească, prinţul mi-l trimite pe scheletul 
acela de coşmar într-o groapă fără fund. 
Victorie - tam-da-da-da-dam - cântă 
speakerul. Mâinile îmi tremurau transpi¬ 
rate după acea aprigă luptă cu scheletul 
invincibil şi deodată, în mod fatal, dintr- 
o tastă apăsată la repezeală, căzu şi 
prinţul în groapă... Cine zice că viata e 
dreaptă? 

Asta se întâmpla demult, prin 1990 
- să nu râdeti, dar eram mic şi nu mai 
văzusem alte jocuri - şi mi-a plăcut 
foarte mult, mai ales că aveam ce po¬ 
vesti încă o săptămână prietenilor care 
nici nu ştiau ce-i ăla PC. Oricum, micro¬ 
bul jocurilor era deja în mine. Cred că 
fiorul, "thrill”-ul cum îl numesc america¬ 
nii este probabil esenţa divertismentului' 
şi evident şi a jocurilor. Balanţa fragilă 
între teamă şi curaj este poate motorul 
curiozităţii care ne împinge şi în jocuri 
să ne aventurăm un nivel mai departe 
sau după acel colt întunecat. Se pare că 


toti avem asta în noi, cu excepţia cioba¬ 
nului mioritic care aşteaptă cu senină¬ 
tate moartea prevestită de o oaie." 

Sorel 

"Momente terifiante? 

Primul moment terifiant a fost când 
l-am văzut pe taică-meu jucând Mine- 
sweeper şi logic, eu nu mai aveam loc 
de el... 

Hmm, jocurile vechi nu au reuşit să 
mă sperie... dar astea noi da. 

Cel mai recent joc care m-a făcut să 
transpir pe scaun, să îmi facă palmele să 
se umezească şi să tremure, să îmi facă 
inima să o ia la fugă prin casă a fost Alien 
vs. Predator II. Faza e că jucam eu fru¬ 
mos şi observ că mai am în jur de 10 
gloanţe la mitraliere şi 0 încărcătoare de 
rezervă... buuuun... numai că radarul 
ăla nenorocit pâlpâia non-stop şi en-de- 
tail, bateria era aproape de 0 şi îmi era 
frică să închid lanterna ca să se reali¬ 
menteze. Oricum, pâlpâiala a devenit 
din ce în ce mai intensă, lumina mi s-a 
dus, am auzit un strigăt or something 
like that şi, Şl, ŞIII... am apăsat pe ESC şi 
"Quit Game" că altfel făceam atac de 
cord. Sunetul e foarte bine realizat, mai 
ales că am surround la mine în cameră, 
4 sateliţi poziţionaţi în toată camera care 
scot destul de bine şi eu jucam cu ei 
da(i la maxim. 

Şi al doilea joc care m-a speriat a 
fost Clive Barker's Undying... groaznic 
joc, mi-a luat destul de mult să mă obiş¬ 
nuiesc cu fantomele alea care apar mai 
tot timpul. După aceea, mergeam eu 
frumuşel prin casă, dau şi eu de o oglindă, 
fiind prima dau să mă uit în ea, să văd şi 
eu cum e realizat personajul şi brusc 
aud un ţipăt şi ceva trece prin spatele 
meu. Bun... mă reîntorc la tastatură şi 
mouse şi dau să mă întorc, în momentul 
în care mă întorc primesc o lovitură 
belea de la un animal din ăla mic, da' 
aprig şi mi se învârte tot ecranul, sim¬ 
ţeam că mor în momentul ăla, pentru că 
totul s-a petrecut destul de brusc... 

Oricum, mai aştept jocuri ca astea, 
să mă sperie din temelii." 

Zilele trecute am realizat, cu ajuto¬ 
rul e-mail-urilor şi scrisorilor voastre, cât 
de bine ar prinde în momentul de fată 
un joc horror cu adevărat înspăimântă¬ 
tor. In ultimul timp nimeni nu s-a prea 
chinuit să scoată astfel de jocuri, iar cei 
care au avut intenţia asta nu au reuşit să 
producă un joc care să dea cu adevărat 


fiori (ca de exemplu gluma aia de From 
Dusk TiII Dawn). în momentul de faţă 
există câteva jocuri în lucru (ca de 
exemplu The Thing) care s-ar putea să 
schimbe situaţia, dar mă întreb când 
oare o să mai apară un joc care să ne 
sperie în halul în care a reuşit să o facă 
un Aliens vs. Predator sau un System 
Shock? Eu unul mai vreau să văd cum 
sparge un zombie peretele şi sare pe 
mine ca în Resident Evil, alieni furioşi 
care mă atacă silenţios din spate ca în 
Aliens vs. Predator sau coridoare înfri¬ 
coşătoare prin pustietatea coridoarelor 
ca în System Shock. 

Mai e ceva de spus... eventual l-aş 
putea băga pe Mike în fată să explice 
diferenţa dintre horror şi terror până am 
realiza că genul de jocuri care ne fac să 
ne salte inima intră mai mult în categoria 
aia din urmă. Horror e atunci când sare 
pe tine vecina, plină de sânge, fără ju¬ 
mate de cap şi fredonând "brain! we 
want brain!... dă şi tu o ţigară, puiule!", 
pe când terror-ul este întotdeauna mai 
subtil, Bau-Bau nu se arată, nu ştii cine 
e şi ce vrea, ştii doar că e ceva RĂU sub 
patul tău... 

Dar... nimic nu se poate compara 
cu OROAREA numită, shhh... că poate 
ne aude, magazinul pentru mirese! E un 
astfel de magazin chiar lângă redacţie şi 
trec des pe lângă el... mai ales noaptea. 
Departe de mine gândurile de măritiş şi 
voaluri albe, eu mă gândesc la mane¬ 
chine decapitate care se uită strâmb la 
trecători şi la lumina plăpândă care lu¬ 
minează magazinul noaptea. Am scos 
probabil scenarii pentru cel puţin cinci 
filme horror (da' horror, nene!) într-o 
noapte când am trecut alături de câţiva 
amici pe lângă respectivul magazin. 
Gata, că se lasă seara şi mi-e frică să ies 
pe stradă... 

Ne-au mai scris: The Zone din Deva, 
Dok!@, Nightmeare, Blue Byte, Bogdan 
Bogdan, The Ripper din Bucureşti, 

Mihnea Cinteza aka viper, Emperor, 
ZeRoX, Neo_The_Paladin, Paul din 
Bucureşti, Alex Michire, Cucu Dan din 
laşi, A.T. Tezeu, Dan P., tHe d) aRn, Leuce 
Răzvan din Timişoara, Mădălin 
Ceauşescu, luli din Constanta, Kabuto_k, 
CHR, Gheoighe Andrei din Bucureşti, 

Pitzi aka DarkSpirit din Tumu Măgurele, 
Wyld Todykus, Malonia, ThE_aNsWeR, 
Mihai Poenam, Necsescu Valentin, Popa 
Gabi, Alex Graur din Bucureşti, Ştefan 
Daniel Florin din Râmnicu Vâlcea, Blue 
Panther din Craiova. 
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Moto GP: Ultimate Racing Technology 

Simulatoarele moto revin în forţă. 
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Schizm - Mysterious Journey 

Mai bun decât Myst-ul?? 
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WD 40 GB, 7200 rpm 

Interfaţă grafică: 
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Memorie 
Hard disk 
Interfaţă grafică 
DVD-ROM 


Intel Pentium 4 2,0GHz 
MSI 845 Ultra-C 
PQI 256MB DDRAM PC2100 
WD 40 GB 

MSI GeForce4 MX440 TV-OUT 
DVD 16x 


Sistemele seriei Diablo sunt dedicate aplicaţiilor multimedia, 
de la jocuri şi entertainment la programe dedicate creaţiei 
multimedia. Configuraţiile sistemelor Diablo răspund celor mai 
exigente cerinţe. Sistemele au la bază procesoare puternice care 
încorporează instrucp'uni multimedia, interfeţe grafice de mare 
performanţă, hard disk-uri rapide de mare capacitate şi extensii 
multimedia de cea mai înaltă calitate. 
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